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aktuálních hitů: 
Commandos Strike Force 
Tomb Raider: Legend 
Galactic Civilizations II 

| V ÚberSoldier 
The Stalin Subway 

© adalší 
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o hry TES IV: Oblivion a ÚberSoldier, reproduktory, headset a jiné ceny ET 
Armed Assault, Alpha Prime, FlatOut 2, Just Cause a dalších BETÉM | 
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— POPROCK © 
NEZASTAVIS 


Pop-rock ráno, pop-rock v poledne, pop-rock večer. Ja — a taky pop-rock v noci. Nový Bonton je totiž jediné 
pop-rockové rádio. Z půlky hraje světově (UZ, Robbie Williams, No Doubt, Depeche Mode, Rammstein), 
z půlky po našem (Chinaski, Support Lesbiens, Lenka Dusilová, Divokej Bill). V každém případě však 
stoprocentní kousky! K tomu servíruje ty nejčerstvější novinky z Prahy plus dopravní zprávy a počasí. 
Protože Bonton je pražské rádio. Takže jestli chceš vědět, co se děje v metropoli, a k tomu se dát 
nakopnout opravdu dobrou muzikou, 99,7 FM rozhodně stojí za zkoušku. 


JEDINÉ POP-ROCKOVÉ RÁDIO | 99,7 FM | bonton 


rádio 


eameStar tiscali 


hormon odb bony rom http://gameshop.tiscali.cz 
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CRYSIS 55:11 Ř 


Exkluzivně a jako jediní z ČR jsme měli možnost spatřit na vlastní oči v londýnském studiu = 
Electronic Arts připravovanou pecku Crysis. Jedná se o nástupce skvělé a úspěšné akční hry Far 
Cry a v lecčems na ni opravdu navazuje - třeba umístěním děje na tropické ostrovy hustě porostlé 
% džunglí. Pokud Far Cry vypadal skvěle, při spatření Crysis snad ani neuvěříte, že jde o počítačovou 
hru. To, co uvidíte očima hlavního hrdiny - člena speciální jednotky Jacka Dunna - se totiž ani 
nedá dost dobře popsat. Ondra Broukal se o to přesto pokusil. 


STE | G6 ee y 


V STRANA 8 


CRYSIS SUN: SOUL 
STRANA 8 OF THE 
ARMED ASSAULT | ULTIMATE 


STRANA 12 
ALPHA PRIME spe 


STRANA 18 
VANGUARD: ne čet 


SAGA OF HEROES 


STRANA 20 


FLATOUT 2 


STRANA 24 


— 


= 


Počítačové simulátory už dávno neslouží jen k zábavě. Některé 
na zakázku připravované najdou využití také při nácviku všech 
možných činností, často v oblasti py EM Je totiž PA n 


RECENZE TES V: OBLIVION 


Konečně. Čekali jsme dlouho a netrpělivě, ale čekání stálo 
za to. Přečtěte si, jak se nám líbí skvělé RPG plné volnosti, krásné 
krajiny, tajemných dungeonů a rozmanitých města a vesnic, jaké 
guesty na vás čekají, jak můžete zaměřit svého 
hrdinu i jak dopadly akčně pojaté boje. 


STRANA 42 


fo / hé 
HARDWARE. mm: 
GEFORCE7 V PLNÉ SÍLE 


STRANA 100 


POMALÝ RYCHLÝ RADEON 


STRANA 102 


ZÁCHRANA AGP 


STRANA 102 


ZEN PROTI JABLKU vé 


STRANA 103 


CEBIT 2006 ji 


STRANA 104 


ZVUK S DRÁTY I BEZ DRÁTŮ 


STRANA 106 
a 


KREATIVNÍ HEADSETY 


STRANA 106 


S TURIONEM V PODPAŽÍ 


STRANA 107 


BUĎTE LEGÁLNÍ ZADARMO 


STRANA 108 
(KD 


STRANA 124 


TITO RECENZE 


RUBRIKY Špičkové hry i totální propadáky. 
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Hrát plyšovýho panáka?! Na to fakt nemám. 


ne M x 1+ 1M : z i 
Lepší jab je řešení, McDonald's. Z | rmlovin'it 


EDITORIAL 8 ATLAS HUB 


ForTo: MARIE VOTAVOVÁ 


šéfredaktor © 


V TOMTO ČÍSLE: 
Ponořil se do úžasného fantasy světa a do 


pozdních nočních hodin zkoumal zapomenuté 


chrámy, opuštěné doly a tajemné zříceniny. 


TENTO MĚSÍC: 
Tento měsíc bylo v práci skutečně veselo 


a chystané změny nabraly konkrétních podob. 


Více si přečtěte v úvodníku. 


VTOMTO ČÍSLE: 

Přesně po pěti letech od začátku svého 
působení v GameStaru dopsal své poslední 
recenze a zalomil poslední stránky. 


TENTO MĚSÍC: 

Propadl šílenství různých skvělých seriálů, 
které se v naší televizi bohužel nevysílají, 
a zhltnul jich celkem asi 120 hodin. 


V TOMTO ČÍSLE: 

Snil o životě v úžasných onlinových světech 
SUN a Vanguard a hledal útěchu ve druhém 
dílu EverOuestu. 


TENTO MĚSÍC: 

Zápasil s těžkou nemocí a při 
čtyřicetistupňových horečkách prožil spoustu 
zajímavých zážitků. Lidská fantazie nezná 
mezí:-). 


© VTOMTO ČÍSLE: 


-Nechal se pohltit fantastickým světem 


- Oblivionu — kouzlil o sto šest, pomáhal všem 
zoufalcům, pobíjel potvory a bloudil zatuchlými 


© kobkami. 


|: TENTO MĚSÍC: 
- Konečně mohl v prvním slunečném počasí 


+ trošku provětrat motorku a kochat se 


- rozkvétající přírodou. 


VTOMTO ČÍSLE: 

Vydal se rekreovat na tropické ostrovy 

do Londýna. Zní to šíleně? Možná, ale je to 
-pravda pravdoucí! 


+ TENTO MĚSÍC: 
 Zaplatil daně a „poděkoval“ státu, že se tak 
dobře stará o naše příjmy. 


oka 


' 


F VTOMTO ČÍSLE: 


Do slova a do posledního doušku si vychutnával 


-poslední uzávěrku papírového vydání 
- GameStaru. 


TENTO MĚSÍC: 


Byl vtažen do překrásného světa Oblivionu, 


- že pomalu zapomněl na realitu, ve které 


figurovala velká voda pod jeho okny. 


V TOMTO ČÍSLE: 


© Při hraní a psaní posledního dobrodružství Lary 


Croftové nostalgicky vzpomínal na svůj úplně 
první článek do GameStaru, kterým byla v roce 
2000 hra Tomb Raider: Chronicles. 


TENTO MĚSÍC: 
Po dlouhé době zase poznal, jaké to je, když 
něco končí a něco začíná, ale i to, že nic není 


-nikdy až tak černé, jak to zpočátku vypadá. 


KE ND B O 
( OpBonvíkNA 


© vželezniční dopravě a vzpomínal na elektrické 
© vláčky. Pak vyměnil kolejnice za pneumatiky 
 azačal se těšit na výrobu automobilového šrotu. 


mj. jazyková redaktorka 


- WTOMTO ČÍSLE: 

© Bylase vším kosmicky smířená, takže jen zase 
© tisíckrát psala autorům, co zapomněli dodat, 
- askoro jí ani nezmizel úsměv z tváře — jen jí 


trochu pocukává v oku... 


| TENTO MĚSÍC: 


Bála se Velikonoc, že dostane našupáno 


© pomlázkou. Co kdyby to opravdu fungovalo 
© dovšech důsledků? 


47 


VTOMTO ČÍSLE: 
Málem zešílel nad kritickými situacemi 


© TENTOMĚSÍC: 


V nevhodnou chvíli se pokoušel rozveselit 
ostatní filozofickou otázkou: Co se stane, 


: když se štěstí obrátí k homosexuálovi zády? 
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Výlet do deštného pralesa 


v Londýně se poněkud zvrtnul Le: 


a místo očekávaného potápění“ 


v blankytně modrém moři 


a polehávání na liduprázdných 


plážích ve stínu palem nás 
čekal boj-na palubě hořící 
letadlové lodi. Jakojédiní 
z České republiky j 
v londýnské budově zvané“ 


Hospital zúčastnili prezéRtace 


nástupce slavné akce Far Cry. 
Ondřej Broukál 


á na tro- 
džun- 
gli, jej fragment se o : 
oficiálním traileru vytahujícím oči z důlk 
na vestu, jsme se ale nedočkali. Místo toh 
vat Yerli — prezident Cryteku — a jeden z hlavních 
designérů Bernd Diemer zavedli na chudinku ame- 
rickou letadlovou lod, marně čelící nájezdu mimo- 
zemských vetřelců. 

Hlavní hrdina Jack Dunn, člen speciální armád- 
ní jednotky, se.tou dobou zrovna na v podpa- 
lubí a úkolem hráče je pochopitelně dostat jej 
votaschopném stavu na vzduch. Celé to připomíná 


obdobnou pas Medal of Honor: Pacific Assault 

během útoku na Pearl Harbor. Kolem panuje chaos 

a zmatek, červené paprsky r ových světel olizují 
ý k evakuaci a 


lostí, při nichž tu a tam přiložíte ruku 
govi marně bušícímu do dveří vypom 
otevřením improvizovaným beranidlem v podobě 
palivové nádrže, zasypaného kapitána zase vypro- 
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e se totiž 


a dávkách ze samo- 

eřně exploduje. Skutečný 
zkostlivě tají V jeho 

jej spašte až na úplný ra vše, 


ed nepříte 
é nahot 


různých velikostí a tvarů včetně kolosálních gigantů. 


Překvapení by měla být hra plná a Kinder Ora kaj jen 


anete proti škmookým ďáblům, na 


ty skutečné dojde řada až o něco poz 


Další příběhová rovina se už ponese v duchu 
vzájemné spolupráce nesmiřitelných rivalů, neboť 
obě země si naštěstí včas uvědomí, že když se dva 
perou, třetí se směje. Dovolit přeměnu Země v krá- 
lovství ledu a sněhu by bylo tak maximálně v zájmu 
sněžných mužů. Do děje také ještě promlouvají as- 
pekty ryze osobní — vaši postavu pronásledují zvláštní 
vize a zastřené vzpomínky na minulost, v boji nejste 
sami, si utváříte vztahy ke svým kolegům, a do- 
konce se rýsuje možnost milostné avantýry s pohled- 
nou ženštinou. Stejně rozmanité má být prostředí. 

Jak jsme již naznačili, hostům z kosmu zdejší 
ekosystém zrovna nesedí, a tak začnou s jeho zamrazo- 
váním. Proměna tropického ráje v ledové panoptikum 
probíhá postupně — údajně v reálném čase — a samo- 
zřejmě s sebou přináší změnu herního stylu. Jednak vám 
začnou trošku prokluzovat podrážky a hlavně se dyna- 
mické okolí změní v okolí statické, tedy nepočítáme-li, že 

é zmrzlé objekty se parádně rozprsknou a ohro- 

lí. A to stále není vše. Na 

úplný závěr vás čeká infiltrace vetřelecké mateřské lodi 
a intenzivní přestřelky ve stavu beztíže. Paráda. 


TO NEJLEPŠÍ Z FAR CRY násobeno pěti — 


toto krédo vývojářů při tvorbě Crysis platí i o sou 
jích. Cevat Yerli zdůrazňuje, že hlavním cílem je 
frontovat hráče s důstojným oponentem a dát mu 
co nejvíce možností, jak se soupeřem naložit, jak na 
něho vyzrát. K tomu vývojáři využívají dva elementy 


s 
i 
, 


| 
| 


„Šťastnou cestu a nezapomeňte poslat pohled.“ 
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= pokročilou umělou inteligenci a plně interaktivní 


ROZHOVOR 


p O 0 B EE O E K ta 


„Co se týče minimálních požadavků, prozatím nespecifikujeme konkrétní konfiguraci, ale v podstatě by se mělo jednat 

o high-end sestavu z doby zhruba rok, rok a půl před vydáním. Doporučeno bude pochopitelně nadprůměrné železo 

v momentu uvedení hry do prodeje. Přestože se objevily spekulace, že je náš engine postaven na připravovaném rozhraní 
DirectX 10, není tomu tak. Možností DX 10 sice využijeme, ale jak hra vypadá nyní a také obsah technologického dema je 
čistě záležitostí DX 9 a schopností našich programátorů, kteří z něj ždímají maximum.“ 


„Pro klání více hráčů jsme připravili čtyři módy, přičemž všechny prvky z kampaně pro jednoho — nano oblek, ovladatelná 
vozidla, modifikovatelné zbraně a munici — najdete i zde. Přestože tu máme klasické módy jako sólový a týmový deathmatch 
nebo capture the flag, díky výše uvedeným prvkům se hrají naprosto odlišně od konkurence a hráčům nabízejí nespočet 
taktických možností. Představte si situaci, kdy s taktickou municí zasáhnete rotor vrtulníku a ve chvíli, kdy s ním protihráč 
vzlétne do vzduchu, ji na dálku odpálíte. Nebo si projektilem označíte vlajku, takže budete za každých okolností vědět, kde 
se nachází. Zcela původní je pak mód „Power Struggle“, v němž proti sobě nastupují týmy lidí a usilují o získání znalostí 

a technologií vetřelců. Tato varianta zároveň obsahuje ekonomický model a systém vylepšování postav za dovednostní body, 
Do multiplayeru se může zapojit až 32 lidí, přičemž síťový kód je zcela nový a vyladěný tak, aby nedocházelo ke zbytečnému 
lagování na herních serverech.“ 


„Společně se hrou uvolníme druhou verzi našeho Sandbox editoru včetně kompletní dokumentace, jehož součástí jsou 
vylepšené nástroje pro tvorbu částicových efektů, editaci postav, tvorbu animací a mnoho dalšího. Zároveň umožníme 
tvůrcům modifikací přímo programovat shadery a upravovat chování veškerých herních prvků. Spolupráce s modařskou 
komunitou je pro nás nesmírně důležitá. V současnosti proto spolupracujeme hned s několika amatérskými týmy, jimž 
v dostatečném předstihu poskytneme naše vývojové prostředí, aby své výtvory stihly uvolnit těsně po vydání, 

nebo dokonce souběžně s vydáním Crysis“ 


Nádherné přírodní scenérie vás uchvátí 


dající kmen nadělá z nebožáka džem. Plně zničitelné 


prostředí. Zatímco mutanti z předchozího projek- 
tu mnoho rozumu nepobrali a jejich uvedením na 
scénu hrate e trpěla, myšlenkové obvody 
vetřelců v Cr těmi lidskými nijak nezaostávají, 
ba naopa senzorické Al vetřelci reagují podle 
toho, co vidí a slyší, a svoje chování průběžně při- 
šemu. Rozhodně jen tak nepo- 


způsobují tomu 
stávají a útrpně nečekají na smrt, místo toho se kryjí 


a vymýšlejí, jak se vám dostat na kobylku. Vy pocho- 
pitelně děláte totéž a díky realisticky nasimulované- 
mu okolí máte věru mnoho možností. 

Autory uváděný příklad obsahuje strom a nepříte- 
le v jeho stínu. Do stromu napálíte raketu, a ejhle — pa- 


je tu úplně všechno, přičemž tohle zdaleka není je- 
diná vychytávka, kterou Cryengine druhé generace 
umí. Naprosto úžasně vypadají reakce okolní ve 
tace. Listy palem či stébla trávy se při dotyku nád- 
herně vlní, zůstat neodhalen je tedy podstatně tě 

na druhou se toho dá docela dobře využít k odlá- 
kání pozornosti. Nicméně s ohledem na učící se Al, 
střídající se denní dobu a zásahy přírody v podobě 
bouří, zemětřesení, tryskajících gejzírů horké vody 
nebo praskajících ledových ker není dobré upínat 
se na jeden herní styl či taktiku. Postup k cíli se nese 
v duchu neustálé adaptace na konkrétní podmínky 
i situace a stereotyp rozhodně nehrozí. 


V UKÁZKOVÉM LEVELU jsme viděli v ak- 
ij 


tě jednu inovaci, na r u nál 
ní. Speciální ochranný oblek „Nano Muscle Suit 
ožňuje soustředit energii do tří základních směrů 
— síla, obrana a rychlost. Přestože se původně uva- 
žovalo o jeho p konfigurovatelnosti, nakon 
mo, poue ohěn z row o ořssí ně rozdělení 


s rizikem větší zranitelnosti. My jsme byli svědky, jak 
hrdina díky maximální obraně prošel nezraněn ho- 
řícím koridorem, nebo mu doplňovalo ubývající 
zdraví. Aktivace toho kte ; 3 : : 
přepínání je dětsky snadné a oP 

vově znějící hlas. Platí v 

maximálním nastavení 


te třeba tlumičem, lasero 

nebo baterkou a použí 

Vedle standardního 

střelivo taktické, jehož 

nit a které do hry v 

funguje? Jednoduše. U vy ] 

tena dálku vyvolat jednu z následujících funkcí: zabít, 
čit, označit pozici cíle na radaru, nebo vydávat 


čtyři projekti 

se s nimi dají prc 
te čtyři soupeře a pak všechny n 
uplatnění je ohromná. 


PRO POPSÁNÍ GRAFIKY nenacházíme 


slov. Souboj s obřím pavoučím monstrem po vy- 
škrábání se na palubu lodi byl opravdu omračující. 
Nejenomže ta stvůra byla snad tím největším, co 
jsme kdy ve hrách viděli, ale úplně nás dostaly spe- 
ciální efekty jako štiplavý kouř halící okolí do tem- 
ného oparu, naprosto fantastické výbuchy a pře- 
devším motion blur, tedy rozostření při rychlejším 
pohybu, díky němuž měla celá akce neskutečně 


vat. Postupně například označí- 
jednou uspíte. Škála 


čkteré situ tomu docela napovídaly, 
třeba když se hrdina snažil upevnit výbušninu na 
jeho končetinu a následně byl uchopen a od- 
štěn v dál. hledu diváka se to dá jen těžko 
posoudit, ale věříme nám autoři při zmínkách 
o autonomním chování počítače nic nezatajili. 
Vzhledem k nejasnostem lo vydání hry 
2 „KER. u nás m ním místě oč 
akčních titulů trůní právě Crysis. Kromě výš 
ěného v ní ještě najdete ovladatelná vozidla j 
tanky n ování a pochlubit se m neline- 
árním prů mi akcemi ovlivňujete 
budoucnos te-li parťákům v boji, 
ě ještě narazíte a oni pro změnu 


a a | dobře, na tuhle hru 


Žánr: akce 
Vydavatel: Electronic Arts 
Výrobce: Crytek 
Předchozí projekty: Far'Cry 
Internet: www.crytek.de 
Dátum vydání: 1. čtvrtletí 2007 
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Střet dobra se zlem po pěti 
letech pokračuje s ještě větší 
silou. Urááá! 

Ondřej Mach 
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kční Operace Flahpoint vyšela před pěti lety 

a čekání na další pokračování si veliká komu- 

nita nadšenců krátila vytvářením bezpočtu 

add-onů, misí a modů. Volná tvorba přinesla opravdu 

kuriózní podoby OF, za všechny jmenujme válku Se- 
veru proti Jihu nebo napoleonské bitvy. 

Podle Viktora Bocana — vedoucího vývojářského 

týmu — fanoušci dokonce vylepšili i samotný engine 

hry.»Všechno to svědčí o neskutečně velkém zájmu, 


cterý Flashpoint vyvolal. Výtvor české firmy Bohemia 
nteractive dal hráčům téměř naprostou volnost 
v taktice boje v prostředí, jež svou rozlehlostí nemělo 
obdoby. Klasický scénář boj t 
svazu se silami dobra, tedy Spojenými státy, vy 
ulisy pro jednotlivé mise, jejichž různorodost po- 
skytovala hráčům dlouhodobou zába vojá 
řů vytvořit realistickou válečnou hru dokonale, 
arostředí dokonce umožňovalo orientaci podle slun- 
ce. Snad každého navíc oslovila možnost u 
do jakéhokoli kusu techniky a pr ní po okolí 
nebo ji využít pro bojové operace. Využití všech těch- 
to možností v multiplayeru samozřejmě znamenalo 
obrovský úspěch a komunita žije i po dlouhých pěti 
etech. Čekání na pokračování pomalu končí, kolem 


éta by měl být hotov titul Armed Assault. 


čerpat informa- 
vypravili na průzkum 


ce přímo u zdroje, a tak jsme s 
na základnu vývojářů a provedli vý 
vývojového týmu Viktora Bocana. 


zh vedoucího 


Scéna válečného konfliktu se opět nachází na 
ostrově. Oproti původnímu dílu bude ostrov sice 
jen jeden, ale zato jeho rozloha přes 400 km* před- 
stavuje skutečně obrovské jeviště pro očekávané 
krvavé divadlo. Příběh, jenž celou hru zasazuje do 
určitého kontextu, bude již méně osobní: americký 
kontingent poradců působí v malé zemičce ležící na 
ostrově, jehož druhou polovinu zabírá nepřátelský 
stát. Ve chvíli, kdy dochází k odsunu kontingentu 


z ostrova, se druhá totalitní země rozhodne souse- 
da napadnout. Díky logistickému kopanci zůstala 
na ostrově malá jednotka poradců, která nyní musí 
podporovat místní vojsko v boji za svobodu. 

Tým programátorů se do projektu pustil sku- 
tečně z gruntu a vytvořil pro hru vše od enginu až 
po vývojářské nástroje. Ostrovní stát by měl být díky 
novému enginu zcela interaktivní, takže v boji hráči 
skutečně využijí své okolí podle zvolené taktiky — na- 
příklad rozstřílejí most, a znemožní tak nepříteli po- 
stup, nebo si tankem prorazí cestu lesem stejně, jako 
to vídáme v autentických záběrech tanků lámajících 
stromy. Les totiž bude složen z jednotlivých objektů 
- další prvek volnosti. Je vidět, že v BI nechtěli jen 
oprášit a trochu vylepšit starou technologii, ale vzali 
to skutečně od začátku. Grafická podoba hry podle 
předvedených misí vypadá velice pěkně, ať se po- 
hybujete pěšky po loukách a silnicích, nebo letíte 
vysoko nad krajinou ve vrtulníku. 

Běžný vzorek patchworku, který se ve virtuál- 
ním prostředí her běžně objevuje, v Armed Assault 
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nenajdete — jakmile získáte od země potřebný od- 
stup, přepne engine na jakousi supertexturu, která 
vašemu pohledu předloží naprosto realisticky půso- 
bící krajinu, po níž plují stíny mraků. Zblízka naopak 
uvidíte nesmírně detailní obraz války. Od výzbroje 
až po stavby, vše jako v hollywoodském velkofilmu. 
Modely zbraní má BI již tradičně skvěle propraco- 
vané, a ani není divu, díky spolupráci s několika ar- 
mádami mají vývojáři přístup k technickým datům 
zbrojní techniky všemožné provenience a všechny 
tyto informace využili skutečně skvěle; od pušek po 
tanky a vrtulníky je arzenál velice realistický. Okolí, ať 
již přírodní scenérie nebo městská zástavba, je také 
dokladem pečlivé práce výtvarníků. Když během 
bojů přískokem postupujete městem, kolem vidíte 
věrně vypadající domy či jejich rozvaliny, kouř, zvíře- 
ný prach a létající trosky. V okolní krajině se zase plí- 
žíte vlnící se trávou i šumícím lesem a hledáte, kde 
se zamaskoval nepřítel — romantika, jak má být. 


V PATNÁCTI MISÍCH si vyzkoušíte různé po- 


doby válečného řemesla. Kampaň je navržena znač- 
ně nelineárně a vy si můžete zvolit, které mise hrát 
a které ponechat osudu. Mise budou navzájem dě- 
jově souviset, takže pokud se v první fázi rozhodne- 


Kontrolní otázka: Kolik západoněmeckých 
soudruhů se vejde do tohoto tanku? 


mise lze přepínat mezi několika postavami, takže 
nejprve třeba jako tankista pomůžete pěchotě v za- 
peklité situaci. Pokud vás v tanku zaskočí přítomnost 
nepřátelských pancéřovníků, přepnete do role od- 
střelovače, který se s odstupem plíží po okolí, vyhle- 
dává vhodné cíle a není pro něj nic jednoduššího, 
než podporovat pěchotu umlčením kulometných 
hnízd nebo tankům vyčistit cestu od vojáků s erpé- 
géčky. V režimu singleplayer ovšem bude čistě na 
Vás, zda se soustředíte na jedinou roli, nebo využije- 
te všech možností, které hra nabízí. 


VÝVOJÁŘI JEŠTĚ NEROZHODLI, jesti 


v kooperativním režimu — dostupném pro všechny 
mise — budou hráči nuceni přijmout zařazení do růz- 
ných druhů vojsk, nebo zdali si budou moci zformo- 
vat třeba vlastní pěchotní družstvo a jako silný tým 
postupovat vpřed. Necháme se překvapit. 

Interakce s okolím bude ještě zajímavější, když 
ad nebo leteckou 
asné, že v určitých 

chvílích si každý rád ne: moci mocnou palebnou 
silou artilerie či vrtulníků. k jednou pomoc 
využijete, může se stát, že vám v následující misi bude 
chybět. Válka jednoduše není žádná sranda. 


ABYSTE MĚLI Z AKCE VĚRNÝ DOJEM, NENÍ Al 
TÉMĚŘ VŮBEC SKRIPTOVÁNA - LZE TEDY OČEKÁVAT 
PROTIVNÍKOVY ZÁLUDNOSTI VŠEHO DRUHU. 


te třeba přejet tanky na určitou pozici a podporovat 
pěchotu, měli byste později — v roli pěchoty — dostat 
od těchto tanků podobnou pomoc. 

Oproti OF však v jedné misi vystřídáte hned ně- 
kolik bojových zařazení. Útok tanků na město pod- 
porovaný pěchotou je dobrým příkladem. V rámci 


Abyste měli skutečně věrný dojem, není 
činnost A| téměř vůbec skriptována — lze tedy oče- 
kávat protivníkovy záludnosti všeho druhu. Vyjma 
okamži dy vývoj tá akce 
nepřátel, protivníci reagují na vaši bojovou činnost 
a pravděpodobně vám h | 


MULTIPLAYER je spolu s kampaní samozřej- 
mě v popředí zájmu hráčů, a tedy i týmu BI. Kromě 
toho na připravených mapách dojde i na tvorbu 
vlastních misí v editoru. Engine dokáže podporovat 
velmi rozsáhlé bojové střety až několika desítek hrá- 
čů na každé straně. Jelikož vývojáři počítají s moder- 
nizací úspěšného vojenského simulátoru VBS1 po- 
staveného na OF, posunuli realismus Armed Assault 
zase o velký krok dál, aby přilákali zákazníky z řad 
světových armád. Ve skutečné válce bojové operace 
běžně trvají bez přerušení několik dní a multiplayer 
Armed Assault nám prý zrovna takové epické bitvy 
umožní. Díky technologii Join in Progress se hráči 
budou moci v boji střídat a také opustit probíhají 
bitvu či se do ní zapojit. Den vystřídá noc, ale bojové 
operace budou pokračovat. 

Další novinkou je pozice velitele. Ten v novém 
enginu sleduje bitvu z velitelského modulu a jeho 
úkolem je vydávat potřebné rozkazy, a koordinovat 
tak součinnost vlastních vojsk. Jsme velice zvědaví, 
jestli se herní veřejnost bude ochotna podvolit ve- 
lení a spolupracovat v nebývale rozsáhlých bitvách, 
nebo zvrhne-li se akce do nekoordinované bitky. 


Přesně takhle kontroluje premiér 
zatopenou oblast v období povodní. 


POUŽÍVÁNÍ BOJOVÉ TECHNIKY ucit 


mělo Velký vliv na oblibu Operace Flashpoint a vývo- 
jáři tuhle možnost rozhodně nehodlají opomenout. 
Pro řešení bojových situací tak využijete osobní auta 
a džípy, náklaďáky, obrněné transportéry, tanky 
a samozřejmě i vrtulníky a letadla. Jejich součinnost 
můžete naplánovat i ve vlastních misích a multipla- 
yerových řežích. 

Vlastní tvorba všemožných misí, add-onů 
a modů pro Operaci Flashpoint zrodila rozsáhlou 
komunitu, která udržuje pět let starou hru stále 


při životě. Vývojáři počítají s tím, že se fanouš- 
ci ujmou i titulu Armed Assault. Otázkou je, zda 
bude možné využít produkty lidové tvořivosti 
pro OF a konvertovat je pro novou hru. Jelikož je 
Armed Assault postaven na zcela jiné technologii, 
není konverze ani zdaleka jistá. Byla by to škoda, 
protože nezávislí tvůrci do doplňků a rozšíření 
Operace Flashpoint investovali nesmírný počet 
hodin a právě obrovská pestrost OF je zcela jistě 
jedním z nejdůležitějších faktorů umožňujících 
dlouhý život herního stařečka. Schválně, na kolik 
her si po pěti letech vzpomenete a kolik jich má 
ještě dnes rozsáhlou hráčskou základnu? 


pokračováním Operace Flashpoint. 
spolupráce s Codemasters, kteří 
změní jméno, ale 
jinak s příznivci volného taktizování v rozlehlé 
krajině s využitím všemožné technik 
šit na to, co mají rádi. Armed 


vojáků ve skuteč- 
ných boj eracích. Spolupráce s ozbroje- 
nými slo z 


do herního s 
int oblíbili pr /anému balité 
h, určitě nebu 
zklamaní. Během čekání na další díl dorostla určitě 
alespoň jedna generace hráčů, kteří OF nepama- 
tují, ale i z jejich řad se díky Armed Assault budou 
rekrutovat posily pro fanklub celosvětově úspěšné 
české hry, jež pronikla i mezi jinak rezervova 


né profesionály. A tak se aorta těšíme! 


ZÁKLADNÍ INFORMACE: 


zi 


akce 
zatím neznámý 
Bohemia Interactive Studio 
Operace Flashpoint 
www.armedassault.com 
léto 2006 
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a Firefly Studios připravují pořádný ná- 

šup pro všechny stratégy. Nedávno se na 
veřejnost dostaly první informace o datadisku 
Warlords pro čtvrtý díl Civilizace, o vlakové 
strategii Railroads! či o budovatelské strategii 
CivCity: Rome, a tak vám přinášíme nejžhavější 
zprávy z těchto nových virtuálních světů. 


f= iraxis Games v čele se Sidem Meierem 


CiviLizaTioN IV: WaRLORDS 

Úspěch posledního dílu slavné Civilizace roz- 
hodně nelze popřít, a tak na sebe datadisk 
nenechal dlouho čekat. Jmenuje se Warlords 
a nabídne další civilizace, vůdce, jednotky, 
zdroje a divy. V šesti nových scénářích se se- 
tkáte s největšími vojenskými lídry a dosta- 
nete jedinečnou šanci změnit historii. Autoři 
staví do popředí zbrusu nový typ jednotek 
- warlords. Ti budou údajně nepostradatel- 
ní pro každého hráče, který to s dobýváním 
světa myslí alespoň trochu vážně. Posil se 
samozřejmě dočkají i staré známé národy. 
Stejně jako původní hra i datadisk podporuje 
multiplayer, a tak se do boje proti počítačem 
ovládaným civilizacím pustíte také s ostatními 
hráči. Warlordi s největší pravděpodobností 
zaútočí letos v létě. 


RAiLROADS! 

Sid Meier se kromě datadisku pro aktuální Civi- 
lizaci pustil do vývoje vlakové strategie, jež má 
navázat na slavnou sérii Railroad Tycoon. Ve hře 
budete překvapivě budovat vlastní železniční 
impérium, začnete stařičkými lokomotivami 
na páru a postupně se přesunete k dieselovým 
a elektrickým vlakům. Města a průmysl kolem 
porostou jako z vody a vy se musíte pěkně ohá- 
nět, abyste dokázali čelit konkurenčním firmám. 
V Railroads! najdete zhruba 30 vytvořených 
lokomotiv, jejichž nabídku rozšíříte o vlastno- 
ručně navržené modely. Budete pokládat tratě, 
starat se o vlastní lokomotivy a shánět nové za- 
kázky. To vše letos na podzim. 


CivCiry: RomE 

Poslední horkou novinkou ze žánru budovatel- 
ských strategií je titul, jenž vznikl pod taktov- 
kou vývojářů z Firefly Studios. CivCity: Rome vás 
přenese do Říma, kde se ujmete výstavby toho- 
to starověkého města. Z malé osady postupem 
času vybudujete hlavní bod římské říše, začnete 
vynalézat nové technologie, obchodovat a sta- 
rat se o blahobyt všech poddaných. Při stavbě 
využijete široké škály budov, jako například 
gladiátorské školy, amfiteátry, výrobny zbraní 
nebo cirkus. Na hře spolupracuje i tým Firaxis 
Games, který má na starosti implementaci ně- 
kterých prvků známých ze slavné Civilizace. 
Pokud vše půjde podle plánu, CivCity: Rome se 
objeví letos v létě. 


| TRORELÁN U 
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BATTLEFIELD 2142 


Battlefield míří do budoucnosti! Série multiplayerových akcí od švédských 
Digital Illusions sklízí ovace po celém světě, a tak není divu, že v EA kývli 
na další pokračování. Chystaný Battlefield 2142 byste si s trochou štěstí 
měli vyzkoušet letos před Vánoci a jak již samotný název napovídá, za- 
vede vás do roku 2142. Lidstvo čeká další doba ledová a na programu 

je válka o nezamrzlé části půdy, do které se pustí dvě znepřátelené 
frakce: European Union a Pan Asian Coalition. Vzhledem k bojům 
situovaným do budoucnosti se dočkáte velkého množství hi-tech 
vybavení. Chopíte se speciálně upravených útočných pušek, ak- 
tivujete zahalující zařízení nebo se spolehnete na strážní věže, 
nasednete do obrovských mechů či do futuristických stíhaček. 

Abyste proti výkřikům moderní bojové techniky vůbec měli 

šanci, využijete například EMP granátů, které takovému me- 

chovi rozhodně neprospějí. Chcete válčit v předních liniích, 

nebo se raději stáhnete do velitelského stanoviště a bude- 

te rozhodovat o celé strategii? Během bojů získáte růz- 

ná ohodnocení, nové zbraně a medaile a úměrně tomu 

poroste i vaše hodnost. Bude zajímavé sledovat, jak se 

spolu letos popere Battlefield 2142 a Enemy Territory: 

Ouake Wars. Na čí stranu se přikloníte vy? 


„Mg 


DIGITAL ILLUSIONS, Www.BATTLEFIELDEA-COM 


První díl takticko-akční válečné série 
Brothers in Arms s podtitulem Road 
to Hill 30 i druhý s názvem Earned in 
Blood si získaly srdce spousty hrá- 
čů, a tak nikoho jistě nepřekvapí 
tvorba dalšího pokračování. Autoři 
vývoj Brothers in Arms 3 odhalili již 
v září minulého roku, ale až nyní byl 
zveřejněn první záběr ze hry, který 
vypadá naprosto úžasně. Současně 
s ním se autoři nechávají slyšet, že 
pokračují ve spolupráci s Epic Ga- 
mes, a chystaná novinka tak poběží 
na novém Unreal Enginu 3. Herní styl 
by měl být stejný jako v případě zmi- 
ňovaných předchůdců, ale na řadu 
samozřejmě přijdou i nové prvky, 
jež si vývojáři zatím nechávají pěkně 
pod pokličkou. Brothers in Arms 3 si 
s největší pravděpodobností zahrají 
majitelé osobních počítačů a konzolí 
PlayStation 3 a Xbox 360. 
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„Ti roboti se snad všichni zbláznili. Místo aby těžili rudu, poflakují 
se-kolem a na nic nešáhnou. A kde se tu vzali tihle chlápci 
<zAčmaskáčích? Hej vy! Co to děláte? Nestřílejte... Pomóc!“ 


" Liboracáta 


eský vývojářský tý utajení a za Í stop má velký 
delší čas pil 6 Í j na. * f-lifovské 
first person akci A/ e speciálním komandem a míst- 
o této hře nás zaujal Í ne se rozho ními roboty, přičemž obě stra áhají vyprázdnit 
vojáře navštívi 1 pražské k do vaš sob lov autorů 
oči se podívat, jak jim jde práce od ruky. Po více než měl být hnacím motorem hry právě příběh, který 
čerpávajícím představování grafické- tí v překvapivé rozuzlení. 


NA ZÁKLADNĚ se kromě 


. Alpha Prime si © přátelských entit pohybuje rovn řeživší 
nás získala nejen svým nadprůměrným grafickým © personál, sestá jména z různých techniků. 
enginem, v němž lze manipulovat doslova každým © Není proto výjimk k vám tu a tam během 


ábavnými a originální- S jovník, s jehož pomocí 

€ něly jinak vc snáz ekoná jší pasáže. Kromě toho 
í jení s navigátorem nákladní 
vodcem po základně. 


S každým předmětem lze hýbat nebo jej likvidovat. novou domovinou. Tedy abychom byli přesní, úto chodbách a místn 
- . : čiště naleznete ve futuris ní základně, © bu očkáte se tak pře ě ocelových kori- 
ZÁ L JNÍ IN AA kde se doluj ácná radio Í surovina. Ilegální — dorů a strohý ých laboratoří, kajut 
aktivity na stanici ní obyvatel vede — pro posádku, h ý dělení nebo těžeb- 
není známo těžební korporaci d vyslala © ních platforem. Viz | obou interiérů se A|- 
áho inspektora. Právě v ocitnete za ne podobá u 4 lehce říznutému Half- 
řmi ocelové stíte, že místní fem 2. Čas : S m podíváte taktéž na 
roidu, kde na vás čekají 
ké pochopení a snaží se vás co nejdříve vymazat ze ávacích ploch či parkovišť 
2. polovina 2006 svých senzorů. Brzy se dovídáte o podivné nehodě, 


Black Element Games 
Shade: Wrath of Angels 
www.alpha-prime.com 
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LNÉ INTERAKTIVNÍ prostředí patří mezi nej- 
větší přednosti hry Alpha Prime. Veškeré předměty lze 
posouvat nebo rozbíjet, a pokud je hlavní hrdina unese, 
může s nimi házet nebo je různě přerovnávat. Tato vlast- 
nost herního enginu přitom není nijak samoúčelná — 
manipulace s okolním prostředím bude nutn á při řešení 

erých herních situací. Autoři nám i zábavnou 
scénu v napůl zdemolovaném skladišti. Jediná cesta, jak 
pokračovat do neprozkoumaných útrob základny, vedla 
po e zdánlivě nedostupné rampy. V místnosti však 
naštěstí nechyběl hydraulický nakladač, s jehož pomocí 
jsme přeskládali rozházené bedny tak, aby po nich bylo 
možno na rampu vyskákat. Podobných úkolů si autoři 

ravili celou řadu, a proto se kromě pevné mušky při 
střelbě uplatní rovněž hráčův důvtip. 

Zmiňovaný nakladač (stejně tak jako ostatní stro- 
je) ovládáte pomocí speciálních počítačových ter- 
minál chž bezpečnostní systém musíte nejprve 
prolomit. Nemějte však obavy z nějakých přehnaně 

ých puzzlů — spíše než nabourání do systé 

vám bude dělat starosti jeho nalezení. Vstupy do ter- 

inálů hledáte ve speciálním zobrazovacím módu, do 
něhož je nutné se pokaždé přepnout. Jakmile místo 
připojení odhalíte, jednoduše navážete spojení a pak 
ečnostní 
kamery nebo i ochranné palebné věže. Většinu termi- 
nálů lze ovládat i na dálku, a proto nepřekvapí scéna 
v obrovské hale, kde si přivoláte pojízdnou plošinu 
a dopravíte se na ní do další části komplexu. 


POHYB V XTERIÉRECH navrhli autoři tak, 


aby vám napumpoval adrenalin do žil. Asteroid po- 
chopitelně nemá atmosféru, a proto se každý výstup 
na povrch nebo i přesun po rozbořených částech 
budov změní ve zběsilý závod s časem. Hlavní hrdina 
totiž disponuje pouze velmi omezenou zásobou kys- 
líku, tudíž se musí neustále pohybovat od jednoho 
doplňovacího přístroje ke druhému. Scény jsou při- 
tom navrženy tak, aby vás nenechaly ani chvilku vy- 
dechnout - neustále sledujete ukazatel kyslíku, při- 
tom zběsile likvidujete dotírající nepřátele a jenom 
se modlíte, abyste včas doběhli k dalšímu přístroji. 
Chvilku odpočinku naleznete alespoň v kabinách 
ých vozidel. Autoři se zmínili o několika vyzbroje- 
ných automobilech é budete řídit v krátkých pa- 
sážích při přesunech mezi budovami. Mělo by to však 
být jen zpestření, hlavní těžiště hratelnosti zůstane 
v bojích uvnitř chladné základny. Zde se vám do ru- 


už vesele kontrolujete pojízdné stroje, b 


Roboti dostanou pořádně na frak. 


kou dostane široký arzenál zbraní, slc 
bo ch kousl Dočkáte ) 
enometu, odstře- 


lóvačky a samo ejmě obligátního tometu. 


UMĚLÁ INTELIGENCE rm níků by 


Spíše než stealth pri 

lze tímto způsobem 

Protivníci stejně tak 

a podle toho se přizpůsobit v boji, a pokud uteče- 
te, sdělí vysíle polohu svým kolegům. Pro- 
gramátoři se při t ě hry san 

ani nascriptovaným scénám, j j 

ty překvapení. Během hraní tak narazíte třeba na 
scénu, kdy se mezi sebou mydlí roboti a zásahové 
komando, zatímco se snažíte tiše proplížit vě- 

trací šachtou a nevystrčit ani nos. 


PLAY THE GÁME 


OSŠÉ 


PRO TOUR 


SEE KHE, WORLD 
SEE THE, WORLD 


BJUBÍDÍ 
RADBENÍ 
UBÁLISÍ 


* Ocelářská C. parc. 460/2 = 
* 19000 Praha 9 « 


PRO TOUR PRAHA 
* 5.-7. května 2006 « 


fan) 


www.hraj.cz 
www.playmagic.com 
www.magicthegathering.com 


NOVINKY 8:PREVIEW 


VANGUARD 
SAGA OF HEROE 


+) 


Zavřete oči a představte si fantastický svět plný 
ušlechtilých elfů, krvelačných barbarů a udatných 
rytířů. Svět, ve kterém stojí ruku v ruce hrubá síla 
i magie a ty nejtajnější sny se stávají skutečností. 


Petr Prošek 


e C ) S : tím rovněž nedospěl do konečného stadia. Nikoho j 
jich nemá St. nus ame ysky ečně Ž i plno řekvapí čaroděj, bo ík, zloděj, paladin, mni 
v současné dc vzniká z MMORPG V ard:. verziú aušíte ješ voj 3 druid, nekromant nebo berserker, ale takový psionicist, 
é vývojářské sk ální s šak v blood mage ) c tojí za zvážení. 
McOuaic f Butler, kteří i ř : 


na tvort árního EverOu i kOUS H DINOVÉ A HRDINKY e ve Vanguard: 


jeho pomyslným nástupcem. ý aga of Heroes vyvíjejí rovnou ve třech sférách. První 
Zapomeňte of Warcaft a jemu podob fanta arazíte na n ) K sféra dobrod ví, týkající se klasick 
„rychlok y“ a přij e se na hard dob či menší : úkolů, £ ávání rozsáhlého sv 
družství, proti němuž působí E | hestrani ( ní lidé) anjaři ( aři) a estvůr. Druhou sféru tvoří 
slabý odvárek. o vulmani lic t ia je jak , které časné době také ničím 


ZA DEVATERO HORAMI ero řekami : 


leží tajemný svět jménem Telon. Po lesích z 
bíhají rusalky, malebnou vesničku ohr ý 
oulala princ 
ní nebo jen 
to holka 


výjimečným. Zatímco ve World of Warcraft najdete 

vní craft, v EverOuestu II se na tvorbě před- 

Tak jednod odně neproběh- ( ý ovitýci ; mětů musíte aktivně podílet. V případě novinky od 
ne. Než se ve Vanguan of Heroes proslavíte — z r Sigil Games Online si zvolíte specializaci, které se 
a místní smetánka vás poctí i tak důležitými úkoly ů, půlelfů, lesních elfů, dalších © chcete dále věnovat (např. sběr bylinek, kovařina, 
jako zachraňováním královských dcéreček, budete © lidských ras a raki (k ci lidí a ). krejčovské umění, práce se dřevem či s kamenem), 
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a s pomocí ostatních hráčů si časem postavíte tře- 


tedy přestane vyhovovat útulná chaloupka a zatou- 
žíte po něčem větším, musíte starý majetek prodat 
a začít se stavbou znovu od píky 
Absolutní novinkou je ovšem sféra třetí — diplo- 
macie. Ne všechny problémy se vyplatí řešit hrubou 
silou, a ke slovu se tak dostane umění komunikace. 
ud dokážete zapůsobit na lidi kolem sebe, vyu- 
te svého umění třeba k odhalování tajných infor- 
mací. | v samotných dungeonech přece není nutné 
při všech zádrhelech používat pouze brutální sílu 
či pekelná kouzla. Takový „sociální souboj“ vypadá 
podobně jako klasický boj a každý diplomat se musí 
naučit využívat speciálních schopností, které se liší 
dle zvolené specializace — například filozof, byro- 
krat, duchovní, demagog, aristokrat nebo šarlatán. 
Při jednání s protivníkem se rozhodnete mazat mu 
med kolem pusy, nebo jej raději zastrašíte? 


CO SE CESTOVÁNÍ TÝČE, cowou zapo- 


meňte na pohodlné teleportování či jednoduché 
přechody mezi jednotlivými instancemi. Ve Vangu- 
ard: Saga of Heroes nejspíš nenajdete vůbec žádné 
instance a rovněž nebudete obtěžování častým 
nahráváním. Pomyslně oddělené budou pouze 
jednotlivé kontinenty, i nim Ž 

vit na transportních lodích nebo si pořídíte svoji 
vlastní bárku. Aby vás po několika hodinách hry 
neustálé pobíhání neotrávilo, už na desáté úrovni 
(levelový strop by měl v době vydání dosáhnout 
padesátky) si pořídíte poníka, který zrychlí pohyb 
po světě a současně poslouží jako dodatečný in- 
ventář. Máte-li strach, že tím odpadne usilování 
o prestižní mounty (výraz pro dopravní prostředek 
v MMORPG), nemějte obavy. Koně se liší několika 
vlastnostmi, a pokud chcete toho nejlepšího, mu- 
síte sáhnout pěkně hluboko do kapsy. Někteří se 
hodí k rychlým přesunům, jiní zase unesou spoustu 
nákladu. Pro opravdové fajnšmekry autoři připravují 


Večerní romantická procházka. 


létající mounty (třeba dráček nebo gryf) a v plánu 
je rovněž boj v sedlech vašich miláčků (například 
ymi koňmi). 

Vývojáři dále prohloubili samotný boj, jenž se 
v zásadě podobá starému známému EverOuestu. 
Postavy disponují mnoha útoky, kouzly a speci- 
álními schopnostmi, které jednoduše aktivujete 
prostřednictvím přehledné nabídky. Skvělou novin- 
kou jsou tzv. reactive abilities (reakční schopnosti), 
protože vám umožní přímo reagovat na aktuální si- 
tuaci v boji. Když nastane vhodná příležitost a vaše 
postava ji dokáže využít, začne vám na obrazovce 
problikávat ikonka určité reakční schopnosti a va- 
ším úkolem je okamžitě reagovat. Kouzelníci tak 
mohou vyčarovat protikouzlo ještě předtím, než 
nepřátelský mág zaútočí, válečníci dokáží blokovat 
výpady na své spolubojovníky a zloději spojí vlastní 
útoky ve smrtonosná komba. 


NA ZÁVĚR je třeba zmínit i postihy z 


mrtvolu postavy se budete muset L 

skonu necháte i veškeré vy- 
bavení, o něž jistě nechcete přijít. Rovněž vás čeká 
klasický zkušenostní dluh, a tak si dáte veliký pozor, 


smrt. Pro 
odmí! ě 


line nechtějí smrt v onlinovkách nijak bagatelizovat 
a snaží se jí dodat na vážnosti. Ve World of Warcraft 
jde o přesný opak a většině hr. j čně jedno, 
zda jim hrdina zemře, či nikoliv. Otázkou ovšem zů- 
stává, zdali zkušenostní postih a nutnost vracet se 


pro výbavu nepředstavuje spíš rušivý prvek. To se 


Š M ž z finální verze hry, které se u 
nemůžefŘe dočkat. 


MMORPG 
Microsoft 
Sigil Games Online 
žádné 
www.vanguardsoh.com 


2006 


GAMESTAR +84 / KVĚTEN 2006 


021 


NOVINKY 6 PREVIEW, 


C hor m 
samotnými autory 
uchovního nástup- 


m? Rádi se ohání 
klíčem či se nabouré 
čových systém 
vše pro vás autoři připravují! Vyba 
mi druhy 


tů, kteří si 
alitnit život. 
nenechaly 
o v takových 
šechno se nakonec 
va nejlepší vědci 


tem. Do již řádně zpustošený 
ostanete náhodou po ztro: 
ání letadla a postupně zjišťujete, 


ES - co se kolem vás děje. V interiérech se © může být zcela j 

IRRATIONAL GAMES WWW.IRRATIONALGAMES.CO vě é druhy sbě- — hryale oceníte až 
Poa 
© 
= 
F 
a 
| 
= 
= 
= 
= Aktuální díl Lockdown z akční série Rainbow Six © na arkádové pojetí, od něhož autoři bohužel ne- | noduše rozdáte rozkazy. Zapomeňte na briefingy 
= se nám na harddiscích ještě ani pořádně neohřál © hodlají upustit. Se svou protiteroristickou jednot- | před začátkem mise a plánování akce - tentokrát 
- a v dáli už se rýsuje další pokračování. Jmenujese ©— kou tentokrát zasáhnete v Las Vegas a pokusítese © váshra přiměje vše řešit pěkně za chodu. Že by se 
= Rainbow Six Vegas a v montrealském studiu Ubi- | zachránit co možná nejvíce rukojmích. Do tohoto © série Rainbow Six přece jen zvrhla v bohapustou 
> softu plánují vydání pro PC i konzole PlayStation © hříšného města totiž zavítají teroristé, i když je © akci, okořeněnou pouze vylepšeným vizuálním 
= 3 a Xbox 360 na letošní podzim. Již v případě Loc- překvapivě nikdo nezval. Ovládáte pouze jednu © zpracováním, umělou inteligencí a pokročilým fy- 
= kdown si spousta fanoušků Rainbow Six stěžovala © postavu a dalším dvěma či třem členům týmu jed- © zikálním systémem? 
= 
= 
©3 8 
= 
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UBISOFT MONTREAL Wwww.RAINBOWSIXGAME.COM 


DUNGEON SIEGE Il: 


BROKEN WORLD 


Letos v létě by se měl na pulty obchodů dostat 


a setkáte se například s vybuchujícími monstry, 
která vám po smrti nadělají v partě pěknou pa- 
seku. Někteří si zahrají na mrtvé, aby Vás vzápětí 
překvapili útokem ze zálohy. Nudit se tedy roz- 
hodně nezačnete, a to i díky pokročilému systé- 
mu vývoje, který umožní kombinovat schopnosti 


“ ého — jednotlivých tříd. Během desetihodinové výpravy 
řený pro © vyzkoušíte novou hratelnou rasu a podíváte se do 

A , tudíž vám autoři © dalších prostředí — třeba do podzemního města. 
hrdiny a hra Nakonec nesmíme zapomenout ani na mírně Vy- 

M dobrodružství nebo si vytvořitnové, © lepšený grafický engine, i když jde v podstatě jen 


a „/Ž P 5 
GAS POWERED GAMES www.GASPOWERED.CoM 
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e. Nepřátelé budou 
umělou inteligencí 


o drobné kosmetické úpravy (např. synchroniza= 
ce pohybu rtů s mluveným slovem v animacích). 


FR ENSEMBLE STUDIOS www.kcEoremPiREss.com E Z = 
R p k e ř 4 v 
: © P i ě | 


BLACK 8. WHITE 2:, 
BATTLE OF THE GOD 


Společnost Electronic Arts konečně oficiálně ohlásila 
vývoj datadisku pro vynikající realtimovou strategii 
Black © White 2. Jmenuje se Battle of the Gods a vy- 
zkoušet byste si ho měli již v květnu. V chystaném 
přídavku se opět podíváte do starého známého Ráje 
(Eden), kde vás čeká souboj s další mocnou bytostí. 
Aztékové se totiž jen tak nesmíří s předchozí poráž- 
kou a vyvolají boha, jenž si na vaši půdu činí nárok. 
Jako v každém správném datadisku se i zde objeví 
několik novinek a vylepšení, mezi nimiž najdete na- 
příklad nové zvíře (creature), dvě země či čtyři bož- 
ské zázraky. Fungovat by měla i zbrusu nová umělá 
inteligence nepřátel. Battle of the Gods přinese i šest 
nových úkolů, při jejichž řešení se buď pobavíte, 
nebo vám pěkně pocuchá nervy. 


TREWARCHIEFS 


ky 
zh 


A 


ře 4 


LIONHEAD STUDIOS www.BLACKANDWHITE2.EA.COM 


-M 


SEE IHE, WORLD 
SEE THE WORLD 


PRO OUR 
S PRAHA 
RiJĎ 0 
iu 
ý "r u 
RC MADI 
vé od ý + 
PRO TOUR PRAHA 
s 5.-7 května 2006 « 
tědy celé dohěodkižaví začíní. 
„ZÁKLADNÍ BALÍČEK 
PRO DVA HRÁČE! 


Magic: the Gathering je sběratelská karetní hra, kterou hraje 
vice jak 6 000 000 mladých lidí po celém světě. 
Diky své úspěšnosti vychází v deviti jazykových mutacích 
a 1 TY máš teď jedinečnou možnost se ji naučit! 


NEUMÍŠ MAGIC? 


MT ERTASMNMA MY 


www.hraj.cz 
www.playmagic.com 
www.magicthegathering.com 
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MOVINKY (O PREVEV, 


FLATOUT 2 


Autoservisy po.celéhasvětě 
větří, nakupují náhrádití 
díly rovnou po vagoňech 

a přijímají do práce nové 


mechaniky. Už brzo se narodí 


další generace řidičů, pro 
které závodění bez rozbíjení 


aut nemá žádný půváb. 


Tomáš Suchomel 


Finsko není žádná velmoc automobilového průmyslu. 

Asi to dost hnětlo národní hrdost party, která v březnu 
* 2000 založila vývojářské studio Bugbear Entertainment. 
Specializace výhradně na závodní tituly s motorovými 
hrdiny se nezdála být v panující konkurenci nejlepším 
nápadem. Otužilí seveřané se ale nedali a naopak dali se 
do práce na vlastním enginu. Pohrdli berličkami licenco- 
vání a odkupování softwarových nápadů. Měli pravdu, už 
jejich první velký titul Rally Trophy dosáhl fenomenálního 
úspěchu. Realisticky ztvárněná rallye nadchla milovníky 
simulátorů i běžné hráče, jinak by se do dnešní doby 
neprodalo celosvětově okolo 600 000 kopií hry. O dva 
roky později přišly na svět autokrosové závody vozidel 
s pohonem 4x4 Tough Trucks, určené pro americký trh. Už 
tady si finští „Barbuchové“ otestovali modelování srážek 
a destrukci vozidel. Zkušenosti bezezbytku prodali v listo- 
padu 2004 při premiéře legendárního prvního FlatOutu, 
který se prodejním úspěchem vyrovnal Rally Trophy za 
mnohem kratší dobu. Namísto zaslouženého odpočinku 
následovala práce na arkádových závodech Glimmerati 
zléta 2005 pro dnes už mrtvou platformu herního mobilu 
Nokia N-Gage. Od té doby už se mohla zhruba čtyřicítka 
zaměstnanců stále nezávislého studia soustředit jen a jen 
na se zájmem očekávaný FlatOut 2. 
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k nárazu a zase zpátky se ob- 
eného hráče v 
simulátoru. Jedině finské vývojáře, 
ivním saunováním, ovšem pohled na 
ečníky inspiroval k vizi, jak nedostatek 
a ze šikovného bourání a destruk- 
el udělat přímo povinnost. 
dně-demoliční hře FlatOut 


proměnit v 
ce nejen mot 
Zhmotnit myšlenku * 


pak bylo vlastně docela jednoduché. Masová obliba 
jednoduché akce zaskočila i samotné tvů 

na když jejich dílo nebylo až tak dokonale pr 

Od listopadu roku 2004 měli Bugbear Entertainment 
dost času na zpytování omí a náležitě ho W 

Ve FlatOutu 2 mají odem letních 

navázat na tradici a přitom si vylepšit renomé. 


ZÁKONY RAMATU ctil už sám velký Vilda 


e druhé dějství musí divá 
azit mu dech a nabídnout víc, 


ohromit, překvapit, vy 
než vůbec čekal. Vydavatel demoličního řádění s au 
od divadelního klasika inspiroval a směroval podle toho 


práci autorů. A co víc, jakoby dokonce naslouchal ohlasu 

hráčů a jejich tužbám a připomínkám k prvnímu dílu. 
Jen základní kostra programu zůstala. FlatOut 2 

bude opět nespoutaným soupeřením bez pravidel pro 

osm vozů, kde podobně v prvním dílu hlovací 

„nitro“ sbíráte za dobře mířené nárazy d 

peřů a rozbíjení všudypřítomný obje! 

Rozdíl spočívá v tom, že tentokrát má akcelerační pří- 


měs mnohem větší význam než u předchozího titulu, 
jelikož protivníci mohou využívat bonusové akcelerace 
skoro pořád. Další dobrý důvod, proč se musíte stát 
profesionálním „bouračem“ je, že tím získáte peníze 
pro upgrady a opravy vozu. Největší odměnu samo- 
zřejmě dostanete za totální zrušení protivníkova „ple- 
cháče“ nebo pokud dokážete zařídit, aby byl jiný řidič 
při nárazu katapultován z auta. 


CÍLEM JE DOJET do cíle závodu n 


což stačí k odemčení další tratě. K zisku poháru za 
vítězstvím v celém seriálu závodů nestačí na rozdíl 
od jedničky jen projít všemi jízdami na bronzové 


Takhle to vypadá, když 
má člověk o kolečko míň. 
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příčce a moc se nesnažit. Body za pořadí se při- V celkově působí hodně arkádově a má k realitě 
dělují rovněž jezdcům řízeným počítač Vzni ně dal j to kdanému 

tím pojistka moti V 

ství a taktické odr 


tajné triky, které j 
zor. Ačkoliv jsou soupeři 
tí řidiči na D1, není to U 
dřív. Styl hraní se od destruction d 
posunul směrem k arkádám. Neboli o trochu více 
závodit a méně se jh v otloukání aut. 


ah 


vu nečekané 


se autorům p ved- 
á implement 
odporu hny herní n 
ch definuje šest p etrů i baloo «romě k b itýc ruhů ) ní maxim € 
ovladatelnost, akcele hmotnost ř j 
a speciální zrychlení. C 
2 si přinášejí také nový model poš ele 
a celkem 40 funkčních zniči j 
je možné vlastnit více dních str no vodní tratím časté 
a střídat je podle potřeby. Premiéru virtuální gar. t na něko bmaáu slčh cest, které je pra- 
plně doceníte až s další převratnou změnou vidlem spolu s hojností riskatních, ale výhodných Vivendi Universal 
Na čtyři se z původní ediné rozros í i 
automobilů, vedle klasick , d erých z nich se dostanete třeba 
me těšit na běžné | roj výlohou obchodu a podobně. Jestli však 
nebo pick-upy. Přináší to výr zdíly v j Íc nemáte správně odolné auto, m © pak zkrat- 
vlastnostech minimálně mezi kva egorií ka lehce změnit ve volbu, která je ratší, z www.bugbear.fi/flatout2 
pokud už ne mezi jedn y. Chování © pomalejší. Když mluvíme roz. S trati léto 2006 


Games/Empire Interactive 


Bugbear Entertainment 
FlatOut, Rally Trophy 
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SE BLÍŽÍ! - 


Největší herní událost roku 
opět klepe na dveře! Brány 
výstavy Electronic Entertain- 
ment Expo v losangeleském 
Convention Center se otevřou 
10. května 2006 a tentokrát to 
vypadá na pořádný nářez. Pro- 
story pro vystavovatele byly 
vyprodány nejrychleji za po- 
sledních pět let. Na E3 bude své 
produkty tentokrát předvádět 
přes 400 firem na ploše o ve- 
likosti 4650 olympijských pla- 


M W m 


května 2006 se v rámci Electro- 
nic Entertainment Expo sejde 
téměř 200 kapacit z oblasti 
herního průmyslu, aby spo- 
lečně prodiskutovaly aktuální 
témata. Nebude chybět zakla- 
datel Lionhead Studios Peter 
Molyneux, otec Ultimy Richard 
Garriot, prezident Sony Online 
Entertainment John Smedley, 
designér vynikající akce God of 
War (PlayStation 2) David Jaf- 
fe nebo mistr Warren Spector 
z Junction Point Studios. 


veckých bazénů. Od 9. do 11. 


VIDEO GAME VOTERS NETWORK 


Společnost Entertainment Soft- 
ware Association (ESA) roze- 
běhla nový projekt pomáhající 
uchránit americké hráče před 


nesmyslným snažením blázni- 
vých politiků poškodit herní 
tituly. Na nově založených in- 
ternetových stránkách Video 
Game Voters Network (www. 


v Michiganu, 


videogamevoters.org) najde- 


te všechny potřebné a hlavně © Hrrrnaně! 


střízlivé informace týkající se 
her, hráčů a herního průmyslu 
obecně. Nechybí ani souhrn 
nejžhavějších zákazů, jež 
se snažily prosadit vlády 
Kalifornii 

a Illinois. Můžete se zde 
registrovat a postavit se 

proti omezování rozvo- 

je herního průmyslu. 


SODUJÍ 


F" 


PERLIČKY: 


BioWare otevřeli nové studio v texaském Austinu, a to 
pod vedením hlavního designéra Jamese Ohlena pracuje 
na zbrusu novém MMORPG. Vzhledem k tomu, že vývojá- 
ři z BioWare mají s RPG tituly spoustu zkušeností, jsme na 
nový projekt v podání BioWare Austin poměrně zvědaví. 


Vývojářský tým Strangelite Studios (Starship Troopers, 
PC konverze Crazy Taxi a Virtua Tennis) přešel pod křídla 
společnosti Rebellion (Sniper Elite, Rogue Trooper). Spo- 
lečně pracují na dvou utajovaných first person akcích 
pro počítače a herní konzole. 


Společnost THO potvrdila akvizici washingtonského 
studia Juice Games, které se naposledy blýsklo závodní 
hrou Juiced pro PC a konzole PlayStation 2 a Xbox. Na 
červnové vydání společně připravují Juiced: Eliminator 
pro PSP a v rukávu mají rovněž blíže nespecifikované 
next-gen tituly. Pod křídla THO se rovněž uchýlilo stu- 
dio Vigil Games, jež má v plánu další next-gen projekt 
na rok 2008. 


Čtyři herní veteráni (Hamilton Chu, Michael Evans, Andy 
Glaister a Steve Theodore), kteří dříve pracovali pro 
Bungie, Valve a Zipper Interactive, založili vlastní tým 
Giant Bite Games. Oznámení pilotního projektu na sebe 
údajně nenechá dlouho čekat. 
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Vivendi Universal, 

rodičovská společ- 

nost francouzských 
vydavatelů Viven- 

di Universal Games, 
zkracuje název firmy na 
Vivendi. Sluníčko svítí, 
zkracují se sukně a vítanému 
módnímu trendu neuniklo ani 
vedení Vivendi. To si spokojeně 
mne ruce nad úspěchem World 
of Warcraft. Šest milionů hráčů je 
vskutku úctyhodné číslo! 


Peter Molyneux z Lionhead Studios od- 
startoval období utahování opasků. Po- . 
slední tituly jako Black © White 2 nebo The 

Movies se bohužel neprodávaly tak, jak by si d 
autoři zasloužili. Došlo tedy k nemilosrdnému 
snížení stavu zaměstnanců z 250 úderníků na 200, 
Snad se v Lionhead brzy zablýská na lepší časy. 


Vývojáři z PopTop Software (Railroad Tycoon 3, 
Shattered Union) se spojili se známou firmou Firaxis, 
která již několik let exceluje prostřednictvím legen- 
dární strategické série Civilization. 


dock řešte naj. 


ma v 


3 A 
m a M. 
Hororová first person akce F.E.A.R. patří k nejlepším kouskům loňského 
roku. Není tedy divu, že vývojáři z Monolith Productions chystají dal- 
ší díl pro PC i next-gen konzole. Vzhledem k tomu, že vydavatelem již 
nebude Vivendi, připravovaná akce se pochlubí zbrusu novým názvem. 
Známé postavy a prostředí ale naštěstí zůstanou, a tak se váš srdeční 


tep opět zrychlí při pokračování příběhu tajemné dívenky Almy, která 
všem naháněla hrůzu již v původní hře. 


šu 
2 


Data vydání dle českých distributorů: 
Květen 2006 


Black 8 White 2: Battle of the Gods strategie EA Czech 
Blazing Angels: Sguadrons of WWIl akce Playman 
Darkstar One simulátor Cenega Czech 
Dreamfall: The Longest Journey adventure Cenega Czech 
FlatOut 2 závody US Action 
Full Spedtrum Warrior: Ten Hammers akce CD Projekt 
Ghost Recon: Advanced Warfighter akce Playman 
Half-Life 2: Episode 1 akce EA Czech 
Heroes of Might and Magic V strategie CD Projekt 
Hitman: Blood Money akce Cenega Czech 
Rise of Nations: Rise of Legends strategie CD Projekt 
Rogue Trooper akce Cenega Czech 
Spellforce 2: Shadow Wars strategie SeVeN M 
Šifra Mistra Leonarda adventure Cenega Czech 
The Plan akce US Action 
TimeShift EL SeVeN M 
ÚberSoldier akce Cenega Czech 
Armed Assault akce Cenega Czech 
Blood Magic RPG Cenega Czech 
Loco Mania strategie US Action 
Pathologic akce US Action 
Prey EL Cenega Czech 
Tortuga: Two Treasures strategie Cenega Czech 


* Uvedené ceny jsou bez DPH a bez monitoru. « Uvedené fotografie jsou pouze ilustrační. 


PCSWORLD 


2 »=m=tip 


Další počítače na www.barbone.cz « Nejlevnější počítače již od 6.517,- Kč 
K počítači software v hodnotě několika tisíc! 
Obsahuje operační systém MandrivaLinux. 


INFOLINKA: 844 11 12 13 


Barbone Smart 10.348 Kč* 


procesor Intel© Pentium© D 805 2.66 GHz (2x1M/533) BOX LGA775"* Zakladní deska Intel 
Sorento D945GNT/A,IG,LAN,DDR2-Bulk ATX « grafická karta Integrovaná Intel© Graphics 
Media Accelerator 950 « zvuková karta Intel© High Definition Audio « síťová karta 10/100MB 
* paměť DDR2 512MB 533MHZ TRANSCEND « pevný disk WD CAVIAR XL WD800JD 80 GB 
SATA/150 7200 RPM,8MBcache « mechaniky Floppy3.5,DVDRWLG GSA-4167B 
DVD+R/+RW/RAM/ROM CDR/CDRW 


Barbone Hit Pro 10.402 Kč* 


procesor Intel© Pentium 4 506 2.66 GHz (1024/533) BOX LGA775'04Dit * základní deska 
GIGABYTE 81945PLG i945PL,s775,DDR2,SATA2,GLAN,PCIx,ATX bu « grafická karta nVidia GF 
6200TC GB 256MB DDR,DVI,TVout,PCIEx16 « zvuková karta Integrovaná AC97 8-Channel « 
síťová karta 1GB « paměť DDR2 256MB 533MHZ TRANSCEND « pevný disk WD CAVIAR XL 
WD800JD 80 GB SATA/ 150 7200 RPM, 8MB cache « mechaniky Floppy 3.5, DVDRWLG 
GSA-4167B DVD+R/+RW/RAM/ROM CDR/CDRW 


Barbone Top64 2.532 Kč* 


procesor CPU AMD ATHLON 64 3000+ BOX socket 939 Venice « zákiadní deska GIGABYTE 
K8NF-9 UitnForce4U S939, PCle,SATA2,GLAN,1394 b « grafická karta nVidia GF 6600 GB 
silent 256MB DDR,DVI,TVout,PCIEx16 « zvuková karta Integrovaná ALC850 8-channel « síťová 
karta 1GB « paměť DDR 256MB 400MHZ TRANSCEND CL2.5 « pevný disk WD CAVIAR XL 
WD800JD 80 GB SATA/150 7200 RPM, 8MB cache « mechaniky Floppy 3.5, DVD RWLG 
GSA-4167B DVD+R/+RW/RAM/ROM CDR/CDRW 


BARBONE 
ISO 9001:2001 * ISO 14001 


T.S.BOHEMIA a.s. 

Brno: Dukelská 102, tel.: 545 211 149, brno ©tsbohemia.cz 
Hradec Králové: Ak. Heyrovského 1171, tel.: 495 515 141, hk©tsbohemia.cz 
Jihlava: R. Havelky 4860/4, tel.: 567 211 127, jihlava ©tsbohemia.cz 
Liberec: Husova 33, tel.: 485 108 644, liberec(©Atsbohemia.cz 
Olomouc: Jiráskova 13, tel.: 585 157 440, obchod etsbohemia.cz 
Opava: Krnovská 78, tel.: 553 791 827, opava©tsbohemia.cz 
Uherské Hradiště: Milíčova 467, tel.: 572 550 115, uh©tsbohemia.cz 
Zlín: Tečovská 61, tel.: 577 113 511, zlinetsbohemia.cz 

Znojmo: Husitská 3422/1, tel.: 515 220 969, znojmo(©tsbohemia.cz 


ONO 


servis v ASC 
do 48 hodin 


dodaci Ihůty ihned 


splátkový prodej 
nebo do 48 hodín pok leo 


možná modifikace doprava sestav 
sestav v ČR zdarma 
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Boj je v plném proudu — v popředí 
exceluje valkýra s párem kuší. 
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MATE NATION 


Smíchejte Guild Wars a Lineage II, přidejte PVE, uberte PvP 
a směs prožeňte měsíčními poplatky. Bude vám chutnat? 


Petr Prošek 


nlinové hry rostou jako houby po dešti 

a Vývojáři jsou doslova fascinováni úsp 

chem World arcraft. Prorazit mezi hráči 
stejným způsobem, jako se to povedlo lidem z Bli 
zardu — to by bylo terno! Vše nasvědčuje tomu 
budoucnost herního průmyslu tkví v MMO titul 
a tak každý měsíc bývá ohlášeno pár nových kou 
ků. V minulém čísle GameStaru jsme se rozpovídali 
o nadějné onlinové first person akci Huxley od ko- 
rejské společnosti Webzen, jež by měla vytlači 
scény stárnoucí PlanetSid i dné místo 
na trhu. Studio Webzen vš ního roku 
plánuje spustit ještě další proj jekt v podobě fantasy 
MMORPG s podivným názvem SUN: Soul of the Ulti- 
mate Nation. 


KOREJSKÁ MMORPG se však od západních 


titulů často poměrně liší. Jako ukázkový příklad by 
mohla sloužit nová onlinovka RF Online, kterou jsme 


nedávno testovali (viz člán 
pětím sil jsme se zde potýkali s bezduchým levelo- 
váním. Oproti tomu Nation již 
na první pohled zaujme několika originálními prvky, 
díky nimž si jistě najde své příznivce i mezi fanouš 
klasických pecek typu Guild Wars či aktuálního data- 

kterým už lezou krkem okouka- 
né postavy a reálie desítek obyčejných evropských 
či amerických RPG, si možná rádi smlsnou na origi- 
nálním vizuálním zpracování. 


v minulém čísle) a s vy- 


Peán Guild Wars s chystaným MMORPG 


který stejně jako“ ve 
naNet urč PHP směr v jjí v zá- 
tát tím 
dtud podtitul Soul 
, postavit se temnému císaři, 
ale s k hrdinou bude cesta k cíli trochu jiná. 


TVORBA POSTAVY tedy představuje po- 


měrně zásadní prvek a krom unikátního bojového 
stylu ovlivní dí. Padne vám do oka 
berserker, d lkýra, elementalist, nebo 
shadow? Nikoho jistě nepřekvapí, že prvně jmeno- 
vaný se postará o funkci tzv. tanka, jenž se s oblibou 
nechává obkl 

na rtech snáší rány za * 


lenosti a blýskne se neuvěřitelnými magickými 
schopnostmi. ý 


či hrdinky. Postavu si specializu- 


jete dle svého gusta a rozhodně se neomezíte na 


schopnosti v rámci vybraného povolání, jak tomu 
v mnoha MMORPG bývá. Je jasné, že hromotluk 
s obrovskou válečnou sekerou kouzlením díru do 
světa nikdy neudělá, ale jinak rozhodně nemusí 
být jednostranný. Díky popsanému vývojovému 


Tělo jako skála, brutální síla a ničivý útok. 
Tento urostlý válečník se specializuje na boj se sekerou či 
mečem, a přestože se dokáže ohánět jakoukoliv zbraní, 
upřednostňuje pořádné obouručáky. V boji využívá 
zuřivosti (rage). 


Ušlechtilý rytíř se smyslem pro čest. 
Vládne jednoručními meči a překvapuje vytříbeným 

bojovým stylem. V mžiku odhalí slabé místo protivníka 
a způsobuje smrtelná zranění, nedokáže však odolávat 
útokům stejně jako jeho zběsilý kolega. 


Vznešená a krásná kouzelnice, 
využívající síly čtyř elementů — vody, ohně, vzduchu 

a země. Ničivou útočnou magii kombinuje s léčitelskými 
schopnostmi a navíc dokáže povzbudit své kolegy 

ve zbrani podpůrnými kouzly. 


Naivní a romanticky založená dívčina, 
za všech okolností vybavená párem kuší, jež se v jejích 
spárech stávají smrtonosnými zbraněmi na dálku. 
Díky své mrštnosti dokáže nepřátele nepříjemně 
překvapit i útoky nablízko. 


systému iknou značně diferencované postavy © málo, ale rozhodně v tomhle ohledu nečekejte nic 
i v rámci jediného povolání. zvláštního. 

Levelový strop zastaví růst vašeho alter ega = 
na stovce, což podle autorů nenastane dříve než HNACÍM MOTOREM chystaného korejského 0 této postavě autoři zatím zarytě mlčí. 
za šest měsíců usilovného hraní. Samotný herní sy- © akčního MMORPG bude údajně, získávání nového Že by hrdina s nekromantskými choutkami nebo snad 
stém Soul of the Ultimate Nation se opět podezřele s profesionální zlodějíček, skrytý ve stínu a útočící 
podobá Guild Wars. Navštívíte čtyři velká města © ních předmětů s unikátním vzhledem, jež vaši po- ze zálohy? Nechme se překvapit! 
a pouze v těchto lokacích se potkáte se spoustou © stavu dokonale odliší od ostatních. Autoři vyzdvií 
dalších hráčů a ukojíte své sociální potřeby. Oblas- ý 


ti, v nichž půjde o krk, budou netradičně instan- © bonusů do tzv. slotů, známých například z druhého 
cované a většinou uzavřené pouze pro vaši partu. © dílu Diabla nebo Sacred. 
Půjde o deset rozsáhlých misí, přičemž v každé Neodpustitelnou vadou na kráse Soul of the 
z nich se postaráte o tři guesty a po jejich splnění © Ultimate Nation jsou ovšem měsíční poplatky. 
islušná lokace zpřístupní pro další libovolné ěstnanci Webzenu sice plánují pravidelné ak- 
návštěvy a prozkoumávání. Novinkou na poli tualizace a obohacování hry novými prvky, ale to 
ních MMORPG bude tzv. Battle Zone Creator * renaNet a NCsoft dají v případě Guild Wars na 
městech, s jehož pomocí si jednoduše navrhnete © jedni finančních injekcí. Až plná verze hry 
vlastní dobrodružství. Vyberete mapu, zvolíte po- © tedy ukáže, zda unikátní grafické zpracování (něco 
čet různých dr nepřátel a různé bonusy. Chce- © mezi De / Id Wars, Dynasty Warriors 
te zvýšit výskyt speciálních předmětů v okoukané : 
lokaci nebo si pohrát s obtížností starých známých 
monster? Není problém! Rovněž možnost zabíjení 
účelem prostého levelování nikoho nepřekvapí, 
vždyť Korejci by bez toho jistě zešíleli. Do takto 
vytvořených lokací opět vstoupíte s vlastní par- 
tou, ale na rozdíl od klasických misí je zpřístupníte 
i ostatním hráčům, kteří vám kdykoliv mohou přijít 
na pomoc. 
Je překvapivé vývojáři z Webzenu hodlají 
upřednostnit PVE před PvP, což může spoustě hrá- 
čů pěkně hnout žlučí. Líté boje proti ostatním dob- 
rodruhům nebudou zcela opomíjeny, jen odsunu- 
ty do pozadí. Setkáte se pouze s klasickými souboji 
skupin hrdinů (i v kombinaci s likvidováním počí- 
tačem řízených nepřátel) nebo celých frakcí, které 
se poperou o vládu v různých hradech. Není toho 


Webzen 


Webzen 


MU Online 
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Ve Just Cause naskočíte * 
i do kabiny nákladáku. 


průběhu minulého století prodělalo mnoho 
V států Jižní Ameriky záchvat, který zamával 

nejen jejich národní identitou, ale přede- 
vším státním zřízením. Protože Spojené státy měly 
(oprávněný) strach ze všeobecné nákazy komunis- 
mem a z toho, že jim začnou soudr epat na (ne- 
existující) brány jižní hranice, zplnomocnila americ- 


ká vláda CIA, aby rozmach těchto režimů co nejvíce 
potlačila. Její agenti se tedy rozjeli do všech koutů 
jihoamerického kontinentu a začali konat dobro za 
účelem vymýcení zločinecké levicové ideologie. 
Ono dobro bylo ovšem také často dosti kontroverz- 
ní, rozporuplné a krvavé. Krásné shrnutí aktivit CIA 
v průběhu dvacátého století přinesl v krátkém pro- 
střihu film Bowling for Columbine od provokatéra 
Michaela Moora. 


AŤ JE REALITA JAKÁKOLIV a axiviy CA 


sebevíce podezřelé a zatajované, scénáristům filmů 
a počítačových her, případně spisovatelům knih to 
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Kolik her se vám vybaví, když se řekne „druhá světová 
válka“? Těch titulů je docela dost, že? No a.co třeba 


— CA, Jižní Amerika, drogy...? 


Jan Rod 


je celkem jedno. Jim totiž tohle všechno poskytuje 
ideální zdroj pro vymýšlení více či méně bláznivých 
příběhů o neohrožených agentech, nepřeberném 
množství zbraní, tunách střeliva a neméně nebez- 
pečných jihoamerických ženách. A také o rychlých 
autech, která mají ve zvyku efektně explodovat, kdy- 
koliv se jich něco jen trošičku dotkne, přičemž hlavní 
hrdina efektně vy je postranním okénkem. Z ta- 
kových ingrediencí vychází projekt Just Cause zpraco- 
vávaný novým švédským studiem Avalanche, jež za 
sebou zatím nemá žádný podobný počin, nicméně 


pokud splní alespoň polovinu toho, co nyní slibuje, 
jistě se tímto titulem propracuje mezi špičku. 
Vystupovat budete v roli Rica Rodrigueze, agen- 
ta CIA, který se specializuje na „změnu režimu“ což 
je pouze eufemismus pro profesionálního revoluci- 
onáře (stejně jako se dnes užívá termínů „floristka“ 
místo,květinářka“ či,office manager“ pro oblíbenou 
„sekretářku“). Agent Rodriguez je vyslán na jeden 
nejmenovaný jihoamerický ostrov, kde se k moci 
dostal velmi nebezpečný diktátor, a Rico má za úkol 
= jaké překvapení — zločinného prezidenta svrhnout 
a pomoci k demokratické obnově ostrova. Ovšem 
cesta ke splnění úkolu není tak jednoduchá! Kaž- 


dý diktátor samozřejmě trpí oprávněnou paranoiou 
a jen tak k sobě nikoho nepustí. Cesta k jeho odstra- 
nění tedy povede skrz pomalou, rozvážnou infiltraci 
do drogové organizace, s níž má El Presidente vyni- 
kající vztahy — jedná se totiž o oboustranně výnosný 
obchod. Stát poskytuje drogovým kartelům klidné 
prostředí pro výrobu drog a ty zase štědře spon- 
zorují vládnoucí levicovou garnituru. Vcelku běžná 
světová praxe. 

Asi si dovedete představit, jak by zhruba mohly 
vypadat herní mise: hodně střílení, plnění různých 
úkolů od drogových kartelů, hitmanovských likvi- 
dačních zásahů, akčních honiček s auty a tak. Ale 
nebojte se, není to jediná cesta k úspěchu. 


A co 0ST, TNÍ LÁKADLA? Projekt zatím 


vypadá jako mix, který by se dal pojmenovat „Grand 
Theft Far Cry“, ovšem s některými dalšími zvlášt- 


nostmi. Z dostupného traileru se dá vyčíst několik 
zajímavostí — třeba dynamické střídání dne a noci, 
vycházení slunce a měsíce, pohyb hvězd po obloze, 
neuvěřitelnou animaci mořských vln omývajících 
břehy, ale především realistická fyzika, mohutné ex- 
ploze a taky staré americké bouráky. Ke konečnému 
výčtu si přidejte ještě neuvěřitelně velkou herní plo- 


různými vozidly, která v sobě zahrnují taky všelijaká 
plavidla a letadla. No nezní to skvěle? 

Specifický by měl být i systém postupu hrou. 
Autoři nám nasadili brouka do hlavy, protože 
oznámili, že Rico vždycky zná cíl a na hráči bude, 
jak ho dosáhne. Jde tedy především o nelinearitu 
a obrovskou svobodu v postupu dějem. Má to prý 


ZDÁ SE, ŽE TAKOVOU ÚROVEŇ DETAILŮ 
V REÁLNÉM ČASE NEUTÁHNE ŽÁDNÁ 
SOUČASNÁ GRAFICKÁ KARTA. 


chu ostrova o velikosti zhruba 30x30 km, tj. 900 km 
čtverečních, a to všechno má být přístupné bez ja- 
kéhokoliv nahrávání. Města, pláže, vesničky, horské 
silnice, nebezpečné útesy... V tomto prostoru si 
zařádíte s pětadvaceti typy zbraní a s více než sto 


vypadat pohádkově — úkol spočívá ve svržení vlá- 
dy. Jako příkladné postupy uvádějí designéři třeba 
rozpoutání války mezi velkými drogovými gangy, 
která nakonec zapříčiní pád moci. Nebo jinak: po- 
štvat proti režimu prosté obyvatelstvo s tím, že se 


Zdá se, že Jíra rozvíjí nové 
aktivity také v Jižní Americe, 


mu nelíbí, jak je vykořisťováno. Také si můžete na- 
jmout žoldáky a postřílet s jejich pomocí exekutivu 
vlastnoručně, případně využít některý z kartelů. 
Takže k přirovnání ke GTA a Far Cry můžeme přidat 
ještě Jagged Aliance. Paráda. Teď jen doufejme, že 
se to autorům povede nějak kvalitně zpracovat, 
aby nešlo jenom o další sliby, z nichž se nakonec 
vyklube lehce nadprůměrná hra. 


HARDWAROVÉ NÁROKY budou asi jed- 


ním ze slabých míst. Eidos si sice většinou uměl 
pohlídat dobrou optimalizaci her, které distribuoval, 
ale z obrázků je na první pohled jasné, že Just Cau- 
se míří především na next-gen konzole (Xbox 360). 
Zkrátka snad nepřijdou ani majitelé starších strojů 
Xbox a PS2. Ale jak na tom budeme my, majitelé PC? 
Bůh ví, protože technologické video z E3, které kolu- 
je internetem, je opravdu neuvěřitelné. Zdá se, že ta- 
kovou úroveň detailů v reálném čase neutáhne žád- 
ná současná grafická karta. Ještě ale uvidíme, třeba 
časem grafické čipy „dorostou“ do možností enginu 
nebo ho autoři geniálně zoptimalizují a zahrajeme 
si tu nádheru úplně všichni. Ve srovnání s Far Cry, 
v němž byla příroda na svou dobu geniálně graficky 
zpracovaná, by mělo Just Cause nabídnout stejně 
kvalitní grafiku také budov, vozidel a efektů — scre- 
enshoty (samozřejmě přibarvené) ukazují, že nejspí- 
še půjde o výjimečný estetický zážitek. Připravte si 
peněženky na nejnovější grafické karty. 
Hratelnost je hlavní — na první pohled je jasné, 
co mají autoři na paměti. Doufejme tedy, že dodrží 
své sliby. Pokud ano, bude Just Cause rozhodně po- 
řádnou peckou, jež rozvíří nyní trochu stojaté vody 
akcí. Potenciál na to rozhodně má, zbývá ještě roz- 
pracovat kvalitní příběh, všechno pořádně doladit 
a možná dostaneme další legendu. Anebo to do- 
padne stejně jako s titulem S.T.A.L.K.E.R, který snad 
nikdy nevyjde... Nechme se překvapit, zatím vše 
vypadá tak, že se nám Just Cause ukáže v plné 
své kráse na konci podzimu. : 


Zánr: akce 
Vydavatel: Eidos Interactive 
Výrobce: Avalanche 
Předchozí projekty: žádné 
Internet: 4. čtvrtletí 2006 


Datum vydání: www.justcausegame.com 
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KOVZMAPGPAUZUV 


pravidla. Láská na první pohled. 
Bob Koutský 


jaté. Chladně, s odstupem hodnotit kla- 

dy a zápory svého předmětu, zkoumat 
jej ze všech stran a nabídnout čtenářům kom- 
plexní pohled tak, aby si snadno mohli před- 
stavit, jak by recenzovaný produkt vyhovoval 
jim, jak dobře by uspokojil jejich potřeby. Občas 
to však prostě nejde. Občas je zapotřebí provinit 
se proti pravidlům, které nám dali bohové recen- 
zí, riskovat jejich hněv a prostě a jasně z plného 
hrdla vykřiknout „Railroad Tycoon je boží!“ 

Abych učinil formalitám zadost, musím kon- 
statovat to, co je asi naprosté většině čtenářů 
jasné. Railroad Tycoon: The Boardgame je stolní, 
papírově-umělohmotnou verzí slavné klasické 
počítačové hry, v níž hráči budují železniční tra- 
tě, převážejí zboží z města do města a vydělávají 
peníze. Vás ale asi hlavně zajímá, jak konverze 
z počítačové verze funguje a jak se podařilo vy- 
stihnout jejího ducha. 

Když otevřete velkou a těžkou krabici, jako 
první na vás vypadne na tři části rozdělený ob- 
rovský hrací plán — a tím obrovský myslím nejen 
velký, ale opravdu zatraceně obrovský, celých 
115x92 centimetrů. Na můj stůl se vejde jen tak 
tak. Najdete na něm pěknou mapu východní 
části Spojených států amerických, zhruba v ob- 
dobí 1830-1880, s vyznačenými městy různých 
barev. Další obsah krabice tvoří spousta rozto- 
milých plastových mašinek v šesti barvách (pro 
každého hráče 25), pytlík barevných dřevěných 
kostiček reprezentujících různé druhy zboží, ně- 
kolik archů příjemně tlustého kartonu s předem 
vysekanými šestiúhelníkovými dílky železnič- 
ních tratí, balíček speciálních karet, návod a sa- 
mozřejmě hromada peněz. Sice jen herních, ale 
aspoň t něco. 


R: by teoreticky asi měly být nezau- 
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Mašinky. Stavění tratí, Akcie. Peníze. 
Jednoduchá, rychlá a skvěle hratelná 


— L! 


y o 
ře E SA hh 


S) 


tě se nachází několik náhodně au kosti- 
ček zboží, hráči nevlastní žádné peníze a patří 
jim pouze základní lokomotiva. Hraje se na tahy, 
v každém tahu proběhnou tři kola. V každém 
kole mohou hráči postupně provést každý jednu 
akci z následujících: postavit část tratě a označit 
ji svojí mašinkou (pochopitelně se za každý její 
dílek se platí), za peníze si koupit lepší lokomoti- 
vy (čím lepší mašinka, tím dál může vozit zboží), 
vzít si speciální kartu a využít efekt, který posky- 
tuje, nebo samozřejmě převézt zboží z jednoho 
města do druhého (přičemž cílové město musí 
mít stejnou barvu jako kostička zboží). Doprava 
zboží je hlavním cílem každého hráče, protože 
za to získává body (čím delší trať, tím více) a bo- 
dy představují - možná trochu překvapivě — to 
hlavní, o co tady jde. Peníze sice potřebujete na 
stavbu tratí a vylepšování lokomotiv, ale když 
hra skončí, vítězí hráč s největším počtem bodů, 
tedy obvykle ten, který dopravil nejvíc zboží. 
Když mluvíme o penězích, asi jste si všimli, že 
jsem zatím neřekl, jak se vydělávají. Na začátku 
hry nemáte žádné, takže vám nezbývá než použít 
první možnost, totiž vydat akcie. To probíhá zce- 
la triviálně: řeknete, že vydáváte akcie, a z banku 
dostanete jednak pěkných pět tisíc šustivých do- 
lárků, jednak jednu akcii. Tohle pak můžete zopa- 
kovat kdykoliv, kdy se vám zachce. Zatím prima, 
ne? Ale bude hůř... na konci každého kola musíte 


totiž za každou svoji akcii zaplatit akcionářům je- 


den tisíc dolarů. Pokud tedy máte akcii déle než 
pět kol, už na ní proděláváte. Bankrotu se bát ale 
nemusíte: akcionáře můžete uspokojit i z peněz 
získaných vydáním dalších akcií. Problém na- 
stane na konci hry, kdy za každou akcii přijdete 
o jeden bod, a to už zabolí. Samozřejmě, existuje 


ipoctivý způsob, jak vydělávat: na konci každého 
< kola dostanete něco peněz v závislosti na tom, 


lákat oo or ov oa ěled 


mi vyplatí vydat nějaké ty akcie, a urychlit tak 
růst své společnosti za cenu vyšších budoucích 
nákladů, nebo jestli mám raději počkat a vydělá- 
vat pomaleji, ale bezpečněji, představuje jeden 
z nejlepších momentů hry. 

Jak vidíte, Railroad Tycoon je hra s velmi 
jednoduchými, až triviálními pravidly. Kdokoliv 
k vám přijde na návštěvu, je během deseti minut 
pochopí a může začít hrát. Hraje se v klidu, po- 
hodě, hráči nestojí vyloženě proti sobě, kladou 
na mapu jedny koleje vedle druhých, začínají se 
rýsovat čím dál tím složitější sítě tratí, kostičky 
zboží cestují z města do města, před hráči rostou 
hromádky peněz a akcií... prostě skvělá budova- 
telská hra pro každého, kdo aspoň jednou zálib- 
ně pohlédl na výlohu plnou modelových vláčků. 


Takříkajíc v předvečer konání Game Developers Confe- 
rence v San José v Kalifornii bylo oficiálně oznámeno, 
jak se to má s launchem next-gen stroje PlayStation 3 
(neboli PS3). Potvrdilo se, že dříve zamýšlený jarní start 
se skutečně nekoná, ale současně výrobce uvolnil veskr- 
ze potěšující informaci, že ještě v rámci tohoto roku se 
PS3 dočkáme v Evropě. Konzole totiž má mít simultánní 
vstup na scénu. Ve všech třech hlavních regionech, tedy 
vJaponsku, v USA a v Evropě, se objeví začátkem měsíce 
listopadu, Cena ale nebyla dosud ozřejměna. Co ozřej- 
měno naopak bylo, je skutečnost, že v základní výbavě 
se objeví 60GB harddisk s předinstalovaným operačním 
systémem Linux a že v den zahájení prodeje PS3 již za- 
čne fungovat speciálně nachystaná on-line služba Sony, 
jež v současné chvíli nese pracovní označení PlayStation 
Network Platform. 

Sony slibuje, že shipment (počet kusů dodaných do ob- 
chodních sítí) bude dostatečný, k březnu 2007 hodlají 
vyexpedovat na 6 milionů kusů PS3. V listopadu se jich 
tak na pultech obchodů objeví celosvětově minimálně 


AMY'S ADVENTURE 


Adventura na mobily je v záplavě stříle- 
ček, puzzlů a dalších záležitostí zvládnu- 
telných během delší cesty hromadnou 
dopravou příjemným zpestřením. Ne 
že byste okolí neodpuzovali podobnou 
mírou hluku, ale může se stát vítanou 
změnou obvyklého žánrového stere- 
otypu. Tvůrci tvrdí, že nás hrou bude 
provázet morbidní humor, bohužel jej 
lze označit spíše za debilní (no, možná 
jsme jej jenom nepochopili... i když, ne, 
je debilní), což na našem trhu znamená 
jeden z předpokladů dobře prodejného 
zboží. Ale zpět ke hře. Egyptské muzeum 
si vybere archeoložku Amandu Goldber- 
govou, aby odhalila tajemství pyramidy. 
Ve stejné nemovitosti se ovšem nachází 
i archeolog Arthur Zweistein — zřejmě 
i to má být vtipné — Hora zlata vs. Dvě 
cihly. Dál tak jedeme na vlně osvědče- 
ného scénáře a archetypů. Samozřejmě 
naše štíhlá Amy je vysloveně skautka, 
tlustý Arthur vyfasoval dle stejného klíče 
označení pavědce. Postavy si v násled- 
ném rozvinutí příběhu dokonce budou 
i pomáhat, ale... Ovládání není rozhodně 
složité — naše redakční opice to zvládla 
za 10 minut, my za 20. Postava se totiž 


PLAVSTATION 


1 milion, což samozřejmě vypadá jako hezké číslo, leč 
pokud jej vydělíme třemi, je nabíledni, že se na většinu 
Z vás asi nedostane. 

PlayStation Network Platform má sloužit jako pokro- 
ková multimediální služba, skrze kterou si můžete 
stahovat také muziku či filmy, v případě PS3 her se 
jednak mluví o demoverzích na vyzkoušení, jak to 
funguje u Xbox Live, jednak hlavně o on-line multipla- 
yeru, který na rozdíl od Xboxu 360 bude gratis. V rámd 
nadstandardních placených služeb se počítá až se hra- 
ním MMO her apod. Bližší podrobnosti zatím výrobce 
neposkytl. Potěšilo nás však odhalení faktu, že hry 
nemají mít regionální kódování, takže teoreticky nic 
nebrání tomu spustit americké a japonské verze PS3 
her na evropské konzoli. A v neposlední řadě můžete 
počítat se stoprocentní zpětnou kompatibilitou, takže 
2 na PS3 nejenom, že v klidu rozeběhnete, ale mají prý 
těžit i z výkonu next-gen stroje, což se projeví na jejich 


lepším obrazovém zpracování. 
P % MARTIN KALLER 


pohybuje jenom vpřed/vzad, ostatní 
pohyb je mistrná šalba, která padá na 
vrub grafickému zpracování. Zbývající 
akce totiž nelze provádět jinak než přes 
menu dole na displeji. Podle potřeby se 
zde objevují záložky jako třeba Prozkou- 
mat. U každého zkoumaného předmětu 
najdete popis, neboť jejich kombinace 
představuje základ hry. Což nás vrací do 
časů starých dobrým osmibitů, u kte- 
rých se tento koncept objevil. A rovněž 
mají společný omezený objem paměti, 
a tím i herního světa. Tudíž bylo nutné 
hráče přivádět na stejné lokality i něko- 
likrát během hry, pokaždé ovšem s jiným 
předmětem či nutností projít určitý sled 
místností. 

Příběhově je na tom tato hra, zvážíme- 
-li, že jde o adventuru na mobil, vcelku 
dobře — a dějovou linii celkem zdárně 
podporují i in-game animace napodo- 
bující videosekvence ve „velkých“ hrách. 
Po grafické stránce se Amy zřejmě nedá 
nic vytknout - pro daný žánr je její zpra- 
cování bezchybné a i barevnou paletu 
vývojáři zvolili vhodně s ohledem na 
mobilního uživatele a na podmínky, za 
kterých hraje. 
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Simulace ve vojenství je nesmírně stará záležitost. Vždycky 
existovaly nějaké pomůcky, které měly pomoci s přípravou 
nováčků na skutečný boj. Panáci různé konstrukce sloužící jako 
cviční protivníci pro výcvik v šermu, žoky slámy pro trénink útoku 
na bodák nebo papírové terče pro cvičnou střelbu. 


Ondřej Mach 
k 1 ý 
i 


> 
h M 


hi i 


no, i takový papírový terč lze chápat jako 
A? málokdy se vojákovi stane, že 

by na něj útočil arch papíru s několika 
soustřednými kruhy. Vojáci záhy přišli na to, že 
než postaví zelenáče tváří v tvář nepříteli, je 
dobré s ním procvičit bojovou činnost za kon- 
trolovaných podmínek, kdy je možné nováčka 
vystavit konkrétním situacím a naučit jej se 
s nimi vypořádat. S nástupem techniky tato 
potřeba ještě zesílila, jelikož složité zbraně jsou 
drahé a zacházení s nimi není jednoduché. Zce- 
la zjevný příklad ukazují letecké trenažéry - je 
mnohem výhodnější naučit budoucího pilota 
ovládání letounu dřív, než se rozmázne na zemi. 
Zásoba rekrutů je totiž nesmírně omezená. 


ŽÁDNÁ SIMULACE nenahradí skutečnost 


úplně - kdo prošel autoškolou s trenažéry, ten 
to může potvrdit. A tak třeba tankisté radši 
s tanky jezdí, než aby seděli v nějaké plechové 
škatuli a sledovali obraz promítaný na plátno. 
Za „studené války“ proto tankové formace 
na obou stranách brázdily otevřenou krajinu 
a nacvičovaly manévry na potenciálních bo- 
jištích. V sousedním Německu - tehdy ještě 
Západním - trénovala americká armáda pře- 
suny velkých formací tanků v co nejrealistič- 
tějších podmínkách, a tak pokud bylo potřeba 
přejet přes pole s obilím, prostě se to udělalo. 
Za tanky uháněl džíp se štábním důstojníkem, 
který zemědělcům podepisoval štědré šeky na 
úhradu zničené úrody. 

S pádem komunismu ovšem přestaly být 
tanky vítány, změnila se politická situace a po- 
řádkumilovní němečtí sedláci neviděli důvod, 
proč by na jejich upravených polích měla oce- 
lová monstra působit zkázu. Navíc již politici 
nedokázali ospravedlnit obrovské vojenské 
rozpočty a vojáci museli začít šetřit. Shodou 
okolností začal v té době velký rozvoj výpočetní 
techniky, která se proto stala vítanou možností, 
jak výcvik zlevnit, ať již šlo o jízdy (koneckonců 
ani palivo není zadarmo) nebo o střelby. Samo- 
zřejmě, že každý voják si rád vystřelí; obzvlášť 
z takové velké bouchačky, jakou je tank. Jenže 
střelivo do tanku je podstatně dražší než do sa- 


"y Obraz se promítá na plátno, a poskytuje 
tak iluzi širokého zorného pole. 


mopalů a pušek — jedna rána ostrou municí při- 
jde na tisíce korun, u raket a střel se cena šplhá 
ještě výš. 


U JINÝCH DRUHŮ vojsk navíc určité situa- 


ce buď nelze vůbec navodit, nebo by hrozilo pří- 
liš velké nebezpečí, že se něco zvrtne. Příkladem 
mohou být cvičení chemických vojsk; ne že by 
za studené války nedocházelo k,„ostrým“ nácvi- 
kům se skutečnými bojovými látkami, ale dnes 
by to jen těžko prošlo, zaplaťpánbůh. 

Zkrátka a dobře, počítače umožnily zefek- 
tivnění a zintenzivnění výcviku vojáků a záro- 
veň snížení nákladů, takže vývoj simulačních 
programů dostal zelenou. V současné době je 
v podstatě normou, že s dodávkou vojenské 
techniky, letadel, tanků nebo jiných složitých 
systémů dodává výrobce i trenažéry. | naše Aero 
vyvíjelo trenažér pro L159 Alca, bez nějž by 
šance na úspěch v silně konkurenčním prostře- 
dí zbrojních dodávek byly mizivé. Simulátory 
umožňují vyškolení nováčků nebo přeškolení 
pilotů na jiný typ letounu - tzv. typovou zkouš- 
ku — v bezpečném a kontrolovaném prostředí. 
Jakmile piloti dosáhnou dovedností potřebných 
pro řízení stroje, přijde na řadu bojový výcvik ve 
vzduchu. Součinnost letadel v rámci cvičných 
vzdušných soubojů je však také spojena s ne- 
bezpečím, a tak se firmy snaží vyvíjet simulační 
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Aerospace umožňuje, aby jediné skutečné le- 
tadlo odstartovalo do vzduchu s „virtuálním“ 
kolegou po boku a se dvěma neexistujícími ne- 
přáteli proti sobě, přičemž virtuální stroje jsou 
ovládány ze země. Systém simuluje veškeré sig- 
nály, jež pilot dostává za běžné situace — tedy 
radarový signál, varování o zaměření střelou 
atd. Technici pracují ještě na přilbě, která by let- 
ci poskytovala i vizuální vjemy kolegů a nepřá- 
tel. Jelikož systém umožňuje vytváření různých 
situací a hlavně simulaci spojenců i nepřátel, 
představuje skutečně efektivní prostředek vý- 
cviku. Podobné systémy lze však nalézt i pro 
výcvik s jinou technikou. 

Americká armáda používá velmi sofistiko- 
vané trenažéry tanků M1 a M1A1 Abrams. Jed- 
notlivé stroje pomáhají vycvičit posádky tanků 
v základní činnosti, přičemž propojením trena- 
žérů do sítě lze následně trénovat i součinnost 
celé jednotky, případně bojovou operaci proti 
podobně sesíťovaným trenažérům třeba na dru- 
hé straně zeměkoule. 


byť počítačové, 
by na herním trhu dříve neuspěly díky nepříliš 


propracované grafice. Vojáci se ani tak nestarali 
o to, jestli hra vypadá realisticky; hrubé modely, 
jež by každou hru odsoudily k neúspěchu, stači- 
ly k simulaci pro výcvik. 

Rozmach technologií a potřeba výcviku vo- 
jáků v používání komplikovanějších zbraňových 
systémů vedla nakonec k tomu, že v současné 
době se poměrně rozsáhlá komunita vývojářů 
zbrojovek a počítačových firem zabývá projekty 
souhrnně nazývanými Virtual Battlefield System 
(Systém virtuálního bojiště). Na tomto poli byla 
velice úspěšná nám dobře známá vývojářská 
firma Bohemia Interactive — tvůrce hry Opera- 


tion Flashpoint. Rozsáhlé virtuální prostředí hry 
a volnost pohybu spolu s možností plánování 
vlastních misí vojáky přesvědčilo, že Operati- 
on Flashpoint může sloužit k výcviku jednotek 
a různých druhů vojsk. Výsledek dalšího snaže- 
ní vývojářů BI na tomto poli se jmenuje Virtual 
Battlefield System 1. Podle informací přímo od 
výrobce se jedná vlastně o původní hru přizpů- 
sobenou koncovému uživateli. Přizpůsobení se 
týká především uniforem a zbraní, vlastní mise 
si uživatel programuje stejně jako fanoušci OF 
v editoru misí. Jednotky tak mohou „cvičit“ pl- 
nění očekávaných úkolů v prostředí, které od- 
povídá jejich potenciálnímu nasazení. 


ZUVÍVÍ tak pronikla 
mezi profesionály, kteří se jinak na počítačové 
hry koukají poměrně spatra. Současnými uži- 
vateli VBS1 jsou nejen US Army a Marine Corps 
(námořní pěchota), ale i třeba australská armá- 
da či poměrně překvapivá organizace United 
States Secret Service chránící prezidenta Spo- 
jených států. Vojáci samozřejmě neočekávají 
od VBS1 výcvik ve střeleckých dovednostech, 
střílet se Ize naučit jen ostrou střelbou, protože 
do hry vstupuje příliš mnoho faktorů, z nichž 
mnohé zkrátka simulovat nelze (například lid- 
skou motoriku). Přestože VBS71 může obsahovat 
i dělostřelecký modul, slouží spíše k nácviku 
koordinace než k zaměřování dělostřelecké pal- 
by. Balistické jevy jsou nesmírně složité a jejich 
realistické převedení do virtuálního prostředí je 
zatím otázkou budoucnosti. 

Součinnost různých složek se neomezu- 
je pouze na vojenské prostředí — BI vyvinuli 
i moduly pro integrované záchranné systémy, 
v nichž se nesimulují boje, ale rozsáhlé havárie 
nebo katastrofy vyžadují spolupráci zdravotní- 
ků, záchranářů, hasičů a policie. Možnost simu- 
lace konkrétního ohrožení a jeho zvládání je ur- 
čitě přínosem pro přípravu jednotlivců i složek 
systému, jež zachraňuje životy civilistů. Některé 
informace o VBST jsou však utajované, takže se 
můžeme jen dohadovat, k čemu 2ouě) balíčky 


modelů zvířat. Je klidně možné, že záchranáři 
i vojáci simulují zvládnutí epidemií, jež mohou 
šířit právě zvířata. 
J l v čele s fa- 
poučky Operation Flashpoint netrpělivě očeká- 
vá pokračování nazvané Armed Assault. Podle 
informací z Bohemia Interactive čeká moder- 
nizace i VBS1. Vylepšený engine, grafika a také 
možnost vedení až několikadenních operací 
s ohromujícím množstvím účastníků vojáky urči- 
tě osloví. Spolupráce s militaristickými složkami 
zatím pro hráče znamená, že se v OF kochají sku- 
tečně vydařenými modely zbraní, protože armá- 
dy Bl poskytly technické specifikace a mnohdy 
i výkresy výzbroje. 


Počítačová simulace se však využívá i ve 
zcela mírových činnostech. Třeba finanční a in- 
vestiční společnosti simulují chování trhu po- 
mocí matematických modelů vytvořených na 
základě dat o minulých dějích na akciových a ji- 
ných trzích — vyjma nejzarytějších fanoušků ma- 
nažerských simulátorů by ovšem většinu hráčů 
unudily k smrti. Společnosti z Wall Streetu rády 
zaměstnávají absolventy matematických fakult, 
kteří se zaměřují právě na matematické mode- 
ly a programují systémy, sledující pohyby na 
trhu a vyhodnocující informace pro plánování 
dalších kroků. Matematické modely používané 
různými společnostmi jsou si prý tak podobné, 
že systémy reagují téměř totožně. Očividnou 
hrozbou je pak lavinovité zhroucení cen akcií 
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- jeden systém, sledující trh prostřednictvím 
pohybu určitých cenných papírů, zareaguje 
na pohyb ceny jedné ze sledovaných akcií pro- 
dejem podobných akcií. Ostatní konkurenční 
systémy takový pohyb zachytí a zareagují ně- 
jakým naprogramovaným způsobem, aniž by 
„uvažovaly“, jestli se vzniklá panika zakládá na 
skutečnosti. Celý trh s cennými papíry je vlastně 
do jisté míry takovou virtuální realitou; prodá- 
vají se fyzicky neexistující cenné papíry (dnes je 
jejich naprostá většina tzv. „dematerializovaná“) 
za fyzicky neexistující peníze (bankovky a mince 
dnes představují jen zlomek objemu měny), při- 
čemž cenné papíry pouze symbolizují hodnotu 
dané společnosti — je to jakási společná víra, 
že určitá firma má konkrétní cenu, stanovenou 
na základě schopností jejího managementu. 
Pokud v jedné chvíli zareagují všechny moni- 
torovací systémy finančních institucí prodejem 
určitých „titulů“ jde opět jen o naprogramovaný 
předpoklad, že určitý pohyb trhu vyvolá pokles 
určitého typu cenných papírů. A že se situace 
firem, jichž se to týká, během té krátké chvíle 
v nejmenším nezměnila, to je vedlejší - virtuální 
realita jak vyšitá. 


PRO JADERNYÝ KONFLIKI existovaly 
podobně naprogramované reakce. Rozsáhlé 
systémy zahrnující družice, počítače a lidské 
„periferie“ neustále sledovaly zeměkouli. Po- 
kud družice zachytila výrazný tepelný impulz, 
předala signál počítačům, které vyhodnotily, 
jestli se jedná o výbuch sopky, průmyslovou ha- 
várii, požár rozsáhlé plochy lesa nebo případně 
o start rakety. Pokud by počítače zjistily start 
mezikontinentální střely, systém by vyhlásil 
poplach podle předem daných pravidel a začal 
rozesílat varování o blížící se střele. Součástí 
téhle fáze by byli i živí operátoři, kteří by volali 


VIRTUÁLNÍ BALISTIKA 


Na projektil za letu působí mnoho faktorů a samotný 
pohyb střely ve vzduchu je tak komplikovaný, že si na 
nějaké přesné simulace musíme zatím počkat. Jestli si 
myslíte, že střela letí jen tak kupředu a přitom se otáčí 
kolem své podélné osy, tak se mýlíte. Pokud máme pohyb 
střely atmosférou maximálně zjednodušit, tak vykonává 
minimálně tři vzájemně se ovlivňující pohyby: 


1. PoHyB VPŘED, ale těžiště střely je mírně posunuto 
vzad, takže střela neletí dopředu špičkou, ale spíše 
naplocho. 


2. RoTAČNÍ, kolem podélné osy. Slouží ke stabilizaci 
střely, ale také ovlivňuje její let. Projevuje se to tzv. pre- 
cesí, tedy tendencí střely „uhýbat“ do směru, ve kterém se 
otáčí, tedy u pravotočivého vývrtu vpravo. 


3. NUTACE — dost složitý pohyb, při němž je špička 
střely vychylována do stran, ale směr vychýlení se plynule 
mění díky rotaci střely. Výsledkem je, že hrot i dno střely 
krouží kolem dráhy letu a kreslí při tom jakési smyčky. 
Výše uvedené faktory platí pouze pro střely stabilizované 
rotací (pušky, kulomety a některá děla). Mimo to je 
používána ještě stabilizace náběžnou hranou a šípová 
stabilizace, kde zase vstupují do děje jiné ukazatele. 

K tomu je třeba přičíst vlivy teploty, vlhkosti a hustoty 
vzduchu i větru, teploty prachu a rychlosti jeho hoření 

— tedy skutečných tlaků, které udělí střele rychlost 

a energii. Dostáváme výpočet tak složitý, že se zatím jeho 
skutečné nasimulování vymyká dostupným schopnostem 
běžných počítačů, znalostem o matematických modelech 
a programátorským dovednostem. Takže až vám ve 

hře bude připadat, že střelba se vývojářům nepodařila 

a působí nereálně, nezlobte se na ně. Ani odborníci na 
balistiku v tom nemají úplně jasno. 


na důležitá místa a zvěstovali strašnou novinku. 
Reakční doba na útok by byla tak krátká, že na 
přemýšlení by nebyl čas. Operátoři se v simulo- 
vaných situacích cvičí podle jasně stanovených 
manuálů, takže každý naprosto jasně ví, kam má 
zavolat a co má říci. Celý obranný aparát se uve- 
de do chodu a v několika minutách pravděpo- 
dobně následuje odvetný úder. Podobnou situ- 
aci popsal v jedné ze svých knih i hernímu světu 
známý autor Tom Clancy, jež má pověst jednoho 
z největších odborníků na podobné záležitosti, 
protože pro své realistické romány právě tuto 
problematiku podrobně studoval. 


VE SCI-FI LITERATUŘE bohatě probíraná 


válka řízená stroji, případně válka strojů proti 
lidem vypodobněná ve filmu Terminátor, by se 
mohla stát realitou. V mnoha ohledech se spo- 
léháme na údaje, jež nám sdělí nějaká elektro- 
nická entita, a příliš neuvažujeme, jestli je to 
pravda. Uděláme to, co nám technologie do- 
poručí, a tak se vlastně stáváme jen periferiemi 
počítačů, které vykonávají mechanické činnosti 
bez přemýšlení. Nebo je náš svět skutečně jen 
biologickou matricí olbřímího počítače sestroje- 
ného za účelem nalezení odpovědi na základní 
otázku, jak nám předkládá fikce Stopařova prů- 
vodce po galaxii? 

Od takové reality, nebo jen její představy, si 
je nutné odpočinout... třeba u počítačové hry. 

Simulátory téměř čehokoli se již před dlou- 
hou dobou staly významnou součástí herního 
průmyslu. Jejich původ lze vysledovat právě 
v simulátorech vojenských — někoho prostě jed- 
noho dne napadlo, že umožní obyčejným smr- 
telníkům ochutnat vzrušení do té doby vyhraze- 
né pilotům stíhacích letadel. S úmyslem vydělat 
pár dolárků tak položily základy rozsáhlému 
průmyslovému odvětví. Od té doby se objevily 
simulátory v podstatě čehokoli: tanků, závod- 
ních aut a formulí, ponorek, lodí, vlaků a v po- 


době The Sims vlastně i živých lidí. Na simulátor 
simulátoru ještě čekáme. 

Označení simulátor je vlastně nesprávné, 
simulátory se snaží o co nejvěrnější napodobení 
skutečnosti pro nácvik určité dovednosti nebo 
pracovní činnosti a práce je málokdy zábavná. 
Malí kluci — alespoň se to říká — si přejí být pope- 
láři. Oni si vlastně nepřejí pracovat s odpadem, 
jen je láká, že ti pánové jezdí na stupačkách vel- 
kých náklaďáků, což by jim maminka v žádném 
případě nedovolila. Realita zapáchajících od- 
padků, brzkého vstávání z postele a těžké fyzic- 
ké práce za jakéhokoli počasí už tak lákavá není. 
I nejatraktivnější profese mají své nepřitažlivé 
stránky: povolání dopravního pilota, obecně ro- 
manticky viděná práce, asi ztratí na své zajíma- 
vosti, pokud se scvrkne na trasu Frankfurt-Praha 
třikrát během jednoho dne. Proto není žádoucí, 
aby hry byly naprosto věrné realitě. Vezměme si 
třeba takovou drobnost jako pohyb prostorem — 
běžně se v herním prostředí stříleček pohybuje- 
te velmi svižným během a neuvědomujete si to. 
Pokud by vývojáři nastavili rychlost na 30km/h, 
bude vám to připadat taktak únosné; zkuste si 
ale běžet delší dobu takovou rychlostí, a uvidíte, 
jaká je realita. 


V ZÁJMU ZÁBAVY tak ve střílečkách běhá- 


me slušným klusem, pěkně za pohybu střílíme 
s velkou přesností na malé cíle, zkrátka jsme vá- 
lečníci jedna radost. Všechno je v pořádku, HRA 
JE HRA - nehledáme další frustrující pracovní zá- 
žitky v podobě nesnesitelných šéfů, ubíjející ruti- 
ny a nízkého platu, ale naopak krátkodobý únik 
před realitou. 

Realismus akčních her je často posuzován 
podle fyzikálních modelů, které ovlivňují veškerý 
pohyb ve, virtualitě“. Přejeme si, aby auta pérova- 
la a šla do smyku a nepřátelé aby jednali i umírali 
jako ve skutečnosti... Jenže mnohdy netušíme, 
jaká ta realita vlastně je. Pokud nám v závodní 
hře vývojáři nastaví realistické chování vozu, 
neprojedeme ani první zatáčku, natož abychom 
zvládli smyk (víte vůbec, co dělat, když se roztočí- 
te se zadním náhonem na zledovatělé vozovce?). 
Když nám bude hrozit, že nás nepřítel sprovodí 
ze světa jednou provždy a ne do načtení uložené 
pozice, také si válku nebudeme tak užívat. V akč- 
ní hře si rádi hrajeme třeba na příslušníky Navy 
Seals, ale kdyby existoval skutečný simulátor 
téhle jednotky, jenom tréninkové mise by trvaly 
šest měsíců, během nichž bychom byli vystaveni 


Simulátory nejsou věcí posledních let. Počátky byly, hmm... zajímavé. 


psychickému nátlaku, fyzické námaze, o jaké ne- 
máme ani představu, a takovým hypotermickým 
podmínkám (tedy podchlazení), během nichž by- 
chom prodali i vlastní babičku, jen aby nám bylo 
zase teplo. Skutečnost by nás vůbec nebavila 
a zase bychom se od ní snažili utéct. 


DALŠÍM OBLÍBENÝM PARAMETREM 


hodnocení je grafika a realistická hra světla a stí- 
nu. A protože to chceme, vývojáři nám to proda- 
jí. Opentlí své výtvory superlativy o kdejakém 
převratném algoritmu, ale už nám neřeknou, že 
ten algoritmus je v učebnicích o grafice, která je 
starší než 90% hráčů. Prostě nám prodají jen další 
iluzi převratné technologie. 

Abychom tuhle „špičkovou“ a nejmodernější 
technologii byli schopni využívat, kupujeme stá- 
le nový hardware, protože se jaksi rozumí samo 
sebou, že nové hry zkrátka vyžadují vetší výpo- 
četní výkon. Smutné je, že ve víru „virtuálních 
bitev“ si jen málo užijeme skvěle vypadajících 
světel a stínů, za něž jsme zaplatili hříšné pení- 
ze, protože pokud je hra dobrá, naše pozornost 
se zcela soustředí na akci a my nemáme čas kou- 
kat, kde co lítá. Pokud nás děj hry zcela nepohltí 
a nás napadne zkontrolovat, jak si vývojáři pora- 
dili se světlem (pozor, to se samozřejmě netýká 
nás - recenzentů; my máme povinnost si všímat 
všech detailů), tak to znamená, že se autorům 
nepodařilo dosáhnout nejdůležitějšího cíle — po- 
bavit nás. 

Skutečně žijeme ve zdánlivém světě, kde 
akceptujeme určité informace jako fakta, aniž 
bychom se obtěžovali se přesvědčit, jestli to tak 
je nebo alespoň jestli to tak chceme. A ještě za to 
platíme krvavé peníze, které (alespoň většinou) 
vyděláváme skutečnou prací. Znamená to snad, 
že práce je jedinou realitou? Není divu, že : 
se zní snažíme uniknout... 65 
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REDAKCE“ HLASOVÁNÍ 


HLASUJTE O NEJOBLÍBENĚJŠÍ HRU 
A VYHRAJTE 4x SKVELY 


TES IV: OBLIVION A JEDNU SBĚRATELSKOU EDICI 


Pokud chcete ovlivnit čtenářský žebříček a posunout svého favorita mezi 


herními tituly na ty nejvyšší příčky, stačí poslat dvě SMS na číslo 900 11 06. 
1. GTA: San Andreas 75/2005 9,5 
V první SMS napište název své nejoblíbenější hry. | 2 WoldoMarmft 71/2005 95] 
Ve druhé pak uveďte své jméno a kompletní adresu. 2. World of Warcraft 71/2005 9.5 
k je 3. Call of Duty 2 79/2005 9.0 
Zprávy pište v tomto tvaru: 
DBT GS 84 hra 4. Pán prstenů: BoS 2 83/2005 7.9 


DBT GS 84 jméno, ulice a číslo, PSČ a město 
Poa, 5, Star Wars: Empire at War 83/2005 8.4 
Tedy například: 6. FEAR 78/2005 9.1 
DBT GS 84 OBLIVION 
DBT GS 84 Petr Mrzutý, Žalostná 13, 180 00 Praha 8 7, Need for Speed: Most Wanted 79/2005 93 
i “ SV KAT RNONA MI 8. Guild Wars 75/2005 9.0 
Tuto službu provozuje ATS Praha. Platí jen pro ČR. Cena jedné SMS je 6 Kč. č 


Odesláním SMS uživatel souhlasí se zařazením údajů : 9. Civilization IV 79/2005 94 


a telefoního čísla do marketingové databáze IDG. 10. Half-Life 2 68/2006 9.6 


VYHERGEMPESTANEIG 4 HUASUJÍCÍ| 
ATGTY RIJPOJNĚM JNA SLEDUJÍ GINA TOJGOJHRAJEME 


1x THE ELDER SCROLLS: 
OBLIVION 
SBĚRATELSKÁ EDICE 


4x THE ELDER SCROLLS: 
OBLIVION 


V čísle 82 jsme hráli o procesor Intel Pentium D 830, 
procesor Intel Pentium 4 630 a základní desku Intel 945. 
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ZEBŘÍČKY 


Je určena všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších her, jež byly recenzovány. 
Sestavujeme ji z herních titulů za poslední rok podle našeho hodnocení a pravidelně každý měsíc aktualizujeme. 


1. Civilization IV 79/2005 9.4 1. Need for Speed: Most Wanted 79/2005 9.3 
2. Blitzkrieg 2 77/2005 8.9 2. GT Legends 80/2006 8.7 
3. Earth 2160 76/2005 8.8 3. TOCA Race Driver 3 83/2006 8.6 

9.0 

i 8.9 

9 


00 


A. Glaie Gilo I Dread or 
5. Codename: Panzers — Phase Two 76/2005 8.5 P, + .- 

7. Shadowgrounds 80/2006 | 8.8 6. Empire Earth II 73/2005 8.5 
7. The Movies 80/2006 8.5 „* v 

9, LEGO Star Wars 73/2005 8.6 8. The Sims 2: Ve světě podnikání 83/2006 8.5 » Ň 


10. Rainbow Six: Lockdown 82/2006. 8.5 9. War Plan Orange 83/2006 8.5 
bo: 


(a 
"ŘED FOR SPEED: MOST WANTED 


1. Fahrenheit 78/2005 8.9 
ú* 2. Voyage: Inspired by Jules Verne 71/2005 7.8 
3. ECHO: Secrets of the Lost Cavern 71[2005 77 


4. Still Life 75/2005 7.6 


"A 


6 


4 


GAHDA VANDREAS, ; : GALACTIC CIVILIZATION II: DREAD LORDS 
5, MystIV: End of Ages 79/2005 7.5 


1. The Elder Scrolls IV: Oblivion 9.5 1. Madden NFL 06 71/2005 8.9 
2. Guild Wars 75/2005 9.0 2. Pro Evolution Soccer 5 79/2005 8.6 
3. Fable: The Lost Chapters 77/2005 84 3. NHL 06 76/2005 8.3 
4. R.0.S.E. Online 82/2006 © 8.0 4. MVP Baseball 72/2005 8.3 


5. Vesmírní kovbojové 2 80/2006 8.0 5. FIFA Manager 06 80/2006 8.1 

6. Dungeon Siege II 76/2005 8.0 6. Football Manager 2006 79/2005 8.1 

7. Bards Tale 75/2005 8.0 7. FIFA 06 77/2005 8.1 

8. Gothic II: Night of the Raven 76/2005 7.5 8. Rugby 2005 72/2005 81 1. Silent Hunter III 73/2005 9.2 

9. Freedom Force vs. The 3rd Reich 72/2005 7.5 9. Championship Manager 2006 8.0 2. Falcon 4.0: Allied Force 76/2005 9.0 
10. Gothic II: Night of the Raven 76/2005 7.5 10. Ski Alpin 2006 81/2006 7.9 3 Train Driver 81/2006 8.2 


| 
l 
i 
i 
i 
j 


4. Battle of Britain II: Wings ofWictory 79/2005 8.2 
5. Trainz Railroad Simulator 2006 78/2005 8.1 


GAMESTAR +84 / KVĚTEN 2006 


OZÁKLADNÍ INFORMACE: 


THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION 


VÝROBCE: Bethesda Softworks 
VYDAVATEL: Take 2 
DISTRIBUCEV CR: © Cenega Czech 
CENA: 1299 Kč 
LOKALIZACE: manuál 


INTERNET www.theelderscrolls.com 
MULTIPLAYER: ne 

CPU 2 GHz,512 MBRAM, 
HDD 4,6 GB, 3D karta 128 MB 


CPU 3,6 GHz, 2 GB RAM, 
HDD 5 GB, 3D karta 256 MB 


LEGENDA POKRAČUJE. NOVÝ 
PŘÍRŮSTEK DO SÉRIE THE 
ELDER SCROLLS PŘINÁŠÍ VEDLE 
ÚCHVATNĚ REALISTICKÉ 
GRAFIKY PROPRACOVANĚJŠÍ 
HERNÍ SVĚT, NÁPADITÉ ÚKOLY 
| SKVĚLÉ PODZEMNÍ KOBKY. 


Libor Vacata, Jiří Sládek 


istorie ságy The Elder Scrolls začala už v roce 
j 1993 s vydáním prvního dílu Arena. Úvodní 
část série, stejně tak jako i všechna ostatní 
pokračování, charakterizoval obrovský a propracova- 
ný herní svět, v němž se mohli hráči svobodně pohy- 
bovat, plnit nepřeberné množství zábavných úkolů, 
zkoumat zatuchlé dungeony a bojovat s růz- 
nými nepřáteli. Před čtyřmi lety 
j spatřilo světlo světa moderní 
pokračování Morrowind, jež 
svojí komplexností a vyso- 
ce zábavnou hratelnos- 
tí uchvátilo snad kaž- 
© | dého fanouška RPG. 
BS Není divu, že další díl 
É,  Oblivionsestal 
jednou z nej- 
očekávaněj- 
Měšyst A ších her po- 
é oa slední doby. 


té- P - 
k 
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RECENZE“ RPG“ VIDEO NA ovo 


Přispěly k tomu také všechny úchvatně vypadající 
screenshoty, o nichž mnozí pochybovali, že jsou 
skutečně pořízeny přímo ze hry. Nyní jsme se vydání 
Oblivionu konečně dočkali a všechny pochybnosti 
o grafické podobě můžeme směle vyvrátit. 


VIZUÁLNÍ PODOBA Oblivionu vypadá sku- 


tečně úžasně. Grafika je bezpochyby první vlastnost 
hry, která vás dokonale nadchne — pokud tedy dis- 
ponujete odpovídajícím hardwarovým vybavením. 
Jestliže si chcete vychutnat opravdové grafické or- 
gie, vaše sestava by neměla být pod úrovní 3GHz 
procesor, 1 GB RAM a grafická karta GeForce 6800 
či ATI X800 (ovšem ani s touto sestavou nepočí- 
tejte s maximálními detaily). Na slabších strojích 
hru sice rozběhnete, avšak ve výrazně horší kvalitě, 
která z Oblivionu udělá pouze vizuálně průměrnou 
hru. Pokud ovšem výkonným železem vládnete, 
hned v úvodních chodbách podzemního žaláře 
můžete obdivovat vysoce detailní textury, modely 
postav i preciznost, s jakou autoři navrhli celé herní 
prostředí. To ovšem není nic proti první návštěvě 
venkovní krajiny. Pod nebeskou klenbou vás čeká 
úchvatný pohled na scenérie poseté realisticky vy- 
padajícími lesy, travnatými stráněmi, horami i říčka- 
W mi v zelených údolích. Samo- 

zřejmostí je přítomnost 

i těch nejmenších 


Kdykoliv si potřebujete odskočit do 
lesa, Hatátitla na vás poslušně čeká. 


=> *( 9 Boro: Maborel's 
bý/ | o dak, G “« Paint Horse 


detailů, takže se prodíráte rostlinkami a trávou, ob- 
cházíte keře i stromky a kolem poletují motýli a po- 
bíhají srnky. 

Jakmile se vzpamatujete z ohromení a trochu 
se ve hře rozkoukáte, zjistíte, že se vlastně ve značné 
míře jedná o Morrowind v novém pozlátku. Ovšem 
Morrowind v mnoha směrech upravený a zdoko- 
nalený — herní systém zůstává v podstatě totožný, 
avšak autoři jej vypiplali různými detaily. Hratelnost 
pochopitelně znovu sází na naprostou svobodu po- 
hybu, při níž si sami určujete, jaké město poctíte svou 
přítomností, kterému nebožákovi pomůžete vyřešit 
jeho tíživý problém nebo do jakých končin divočiny 
se vydáte vstříc dobrodružství. Právě na svobodné 
prozkoumávání světa je v Oblivionu kladen daleko 
větší důraz než v Morrowindu. A že je skutečně co 
objevovat. V provinci Cyrodiil, kde se celý Oblivion 
odehrává, totiž téměř na každém kroku narazíte na 
různé vesničky a usedlosti, magické oltáře, kamenné 
věže a pevnosti, starobylé zříceniny a pochopitelně 
také chladné podzemní komplexy. a 


Dostat se do zlodějské gildy nebylo zrovna snadné. 
Cech z pochopitelných důvodů nemá žádné oficiální % 
sídlo, a tak mi nezbylo, než se vyptávat žebráků, hos- 
podských povalečů a podobných existencí. Nako- 


ž slumů v přístavu Im) 
jsem tedy na setmění a vydal 
štěstí. Promluvil jsme s tajemným členem 
cechu a dozvěděl se nejsem jediný, kdo se momen- 
tálně uchází o členství v gil j ) 
nás se mohl stát právoplat- 
jako první splní testovací úkol. 
nídeníku j 
hlost — ještě že jsem měl město už dobře pro- 
né a věděl jsem, kde majitel deníku byc 


IVĚ BEZCÍLNÉMU BL 


krajinou autoři naštěstí přiřkli i tajemný příbě 
hož dějová linie nijak nesvazuje, spíše čas od času 
čátek hry 
není zrovna dvakrát veselý — sedíte totiž za mříže- 
mi studeného podzemního vězení pod hlavním 
městem Impéria. Pochopitelně se ten den na 
šje trochu štěstí, neboť ve vaší cele se 
ví vladař Uriel Septim, dopróvá 

ný věrnou ochrankou. Dovídáte se o masko- 

vaných zabijácích, usilujících o panovníkův 

život. Náhoda tomu chtěla, že 
úniková cesta z paláce 


ana. Teď 


Maskovaní agenti KGB 


vede tajnou chodbou právě skrze vaši celu. Ještě 
ke všemu ve v 
prorock 
V této chvíli koneč ně začíná yllsnšk Zobredtuž 
v jehož počátcích se však nejprve musíte vymotat 
špinavých stok. 
Tato část hry představuje 


e se naučíte nejen máchat 
mečem, ale také paklíčem odemknete první truhlu, 
proplížíte se ve stínu kolem okounějícího goblina 
a na tlupu smrdutých prevítů shodíte několik klád. 
Po chvíli vás cesta opět přivede k Urielu Septimovi 
a tento rozhovor už znamená výběr povolání. K dis- 
pozici dostáváte nepřebernou řadu všech druhů 
fantasy hrdinů, a pokud by vám to nestačilo stej: 
ně jako v Morrowindu máte možnost 
povolání vlastní 

vností V následující scéně však vi ladař umí- 
S I- v v naprosšéh 


o jehož existenci ví pouze před- 
stavený bojového řádu Čepelí, 
a předat mu královský amulet. 
Úkol to nebude 


se dostali i do Oblivionu. 
“ 


TVORBA POSTAVY 


NENÍ KSICHT JAKO KSICHT 


Svého avatara si skutečně můžete vypiplat podle svých 
představ. Tvorba vzhledu čítá kolem čtyřiceti různých 

položek, v nichž lze pomocí posuvné lišty měnit tvar očí, 
nosu, brady, barvu pleti a další vizuální aspekty obličeje. 


í 
ROKA VA ZPS 


Pytlačit můžete jen v případě, 
že patříte do mysliveckého spolku, 


vůbec snadný a postupnými kličkami vás dovede až 
k šestnácti branám do světa Oblivionu, jehož ohnivá 
podoba připomíná dnešní představy o pekle. 


PROVINCIE CYRODIIL se otevře v celé své 


kráse, jakmile opustíte ponuré chodby stok pod 
hlavním městem. Ocitnete se na břehu průzračného 
jezera a v té chvíli už záleží pouze na vás, zda se v kli- 
du porozhlédnete po okolí a vyčistíte blízký dunge- 
on od banditů, nebo se neprodleně vydáte do rr 
tečka Chorrol plnit královy rozkazy. Odvážní 
hrdinové se pustí na cestu divočinou, kde na 

ně čeká sem tam nějaký ten boj s vyhladově- 

lými vlky nebo se záludnými lapky. Na rozdíl 


cestování po mapě. Jestli 
vám totiž nechce běhat (pří- 
jezdit na koni) po již 
prozkoumaných trasách 
oceníte možnost 
vybrat si na mapě 
provincie mís- ý 
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pouze předchozí proz 


případně její zakreslení do mapy něja 
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jsou kořením každého 

tomto směru rozhodně 

v podstatě můžete dělat, co 

Jí na škodu držet se zadaných 

ým úkolům se dopracujete skrze 
ání ob el měst a vesnic, jiné musí- 


či cechu, a další se k vám dostanou náhodně, třeba 
s naležením něj ního předmětu. Autoř 
se při ýšlení j ) apletek docela vyřádili, 
ale ani tak se nevyhnete klasikám, jako je navrácení 
Í onášky a poslíčkovské 
gátní boj v aréně pro slávu a pe- 


tě nikdy nevstoupili do něčích snů? 
ickém obraze? Nebo se nestali 
ce a kořist? Neře- 


opuštěný 
dolů či tajemných zří- 


Clannfcar 


Po dlouhém studiu jsem konečně v sobě pocítil po- 
řádnou dávku magické energie. Mistr z kouzelnického 
cechu v našem městečku vždycky tvrdil, že jsem nada- 

k a čarodějnictví se mnou bude s o po celý 
život. Jenže já chci být nejlepší, a proto musím navštívit 
magickou univerzitu v hlavním městě. Už mi zbývá jen 
doporučení od mistra v Cheydinhalu. Je to podivný sta- 
řík a v jeho očích se zračí lesk šílenství — chtěl po mně, 
abych vlezl do studny a našel jeho prsten. Dokonce mě 
naučil základní formuli dýchání pod vodou. V gildě mě 
sice varovali, že už se jeden žák pokoušel prsten najít 
a nevrátil se, ale co se dalo dělat. Potopil jsem se do 
studny a doplaval až k tělu utonulého nebožáka, kte- 
rý v ruce svíral mistrův prsten. Jakmile jsem jej vzal do 
ruky, obrovská tíha mě srazila jako balvan ke dnu. Vtu 
chvíli jsem pochopil staříkův špatný žert. Rychle jsem si 
přičaroval dýchání pod vodou a postupně odházel na 
zem všechny svoje věci. Tíha ze mě spadla a já vyplaval 
ven ze studny... 


ZATUCHLÉ PODZEMNÍ PROSTORY m- 


te ovšem navštívit i jen tak, z čiré zvědavosti 
a v honbě za poklady. Existují jich opravdu kvanta; 
většinu z nich odhalíte pri ny, jiné vám 
na mapě označí některé NPC, případně najdete od- 
kaz v knize. Všechny dungeony jsou skvěle navr- 
ny a velice věrohodně zpracovány, ať už jde 


i 


akon! 


—— 


| | 


čsl 
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Jestli si myslíte, že hořící tělo už nemůže 
být nebezpečné, jste na velkém omylu. 


o elfí ruiny, doupě goblinů či zapomenutou hrobku, 
z níž si udělala domov zubatá upíří čeládka. Pod- 
zemní lokace rozhodně nejsou přeplácané stovkami 
nepřátel, autoři sázejí spíše na opatrné prozkou- 
mávání klikatých chodeb, boje s několika nepřáteli 
a vyhýbání se pastem. Tady vám nepomůže žádný 
skill nebo schopnost, musíte mít prostě oči na stop- 
kách a pochopit, že nastražený motouz přes cestu 
neslouží jen k žertovnému podražení nohou, a je-li 
na levé dlaždici v chodbě zaschlá krev a na pravé ni- 
koliv, nemělo by vás ke kroku doleva přesvědčit ani 
veselé duo Filip-Paroubek. 

Přehnané zamoření nepřátelskými potvorami 
se ostatně nekoná ani v exteriérech. Autoři ze hry 
evidentně nechtěli udělat příliš akční záležitost, což 

jistě všichni příznivci klasických RPG s po- „ 


vděkem ocení. Neznamená to však, že by váš obou- 
ruční meč celou dobu rezivěl v pochvě. Soubojům 
se samozřejmě nevyhnete a každý hrdina je povede 
po svém. Oblivion umožňuje takřka všechny mysli- 
telné způsoby boje — s rykem se můžete bezhlavě 
vrhnout mezi kostlivce a mečem z nich nadělat 
hromádku kostní moučky, z dálky zasypete kentaury 
sprchou šípů, připlížíte se zezadu k nic netušícímu 
impovi a sochorem ho jednou ranou pošlete do 
věčného spánku nebo plápolajícího ohnivého muže 
zchladíte přesně mířenou ledovou koulí, vyčarova- 
nou pomocí destrukční magie. V boji proti dalším 
roztodivným potvorám máte k dispozici ještě celou 
řadu dalších klasických fantasy zbraní nebo účin- 
ných kouzel. 


JEDNOU Z MÁLA VAD NA KRÁSE o+- 


vionu je použitý způsob ovládání. Klikáním levého 
tlačítka myši vedete údery aktuálně“ třímanou 
zbraní a pravým tlačítkem se kryjete štítem. Se- 
kání do nepřítele však působí trochu zmate- 

ně a určitě vám potrvá hodně dlouho, než 


i 


si na něj zvyknete. S postupným zdokonalováním 
ovládání vybrané zbraně se vám taktéž zpřístupní 
speciální údery, jejichž použití v boji však rovněž není 
nijak snadnou záležitostí. Daleko horší je však vcelku 
častý boj po boku nějakého partnera. Díky nešťast- 
nému ovládání bez možnosti jakýmkoliv způsobem 
pevně zaměřit vybraný cíl se vám neustále stává, 
že nechtěně seknete do svého spolubojovníka, což 
má většinou katastrofální následky. Velmi nešťastně 
je řešeno i sesílání kouzel, Ačkoliv Oblivion dovoluje 
kouzlit nepřeberné množství zaříkávadel a schopný 
kouzelník by rád během boje vyčaroval více než de- 
sítku ochranných, vyvolávacích, destrukčních či léči- 
vých formulí, přednastavené kouzlo smíte mít pouze 
jedno.,„Rychlým klávesám“ s čísly sice přidělíte devět 
kouzel (případně i zbraní), avšak v praxi pak boj vy- 
padá tak, že rychle mačkáte příslušné číslo a násled- 
ně ještě klávesu pro kouzlení, což je neuvěřitelně 
frustrující a brzy vás to otráví. 

RPG systém je naproti tomu téměř dokonalý 
a od Mor- rowindu na něm v podstatě 
nebylo 
potřeba 


nic měnit. Zkušenosti 
úkoly n 5 
vání hlavních dovedností. Pen mácháte sekerou, 
zdokonalí se vám její ovládání, kouzlením ochran- 
ných štítů se 
apod. Postur 
dílčích okonaleních zmiňovaných schopností. 
rošel pou ém rozhovorů s NPC 
Ž ovl 
Í h témat, na něž 
é odpovědi, ale 


ý hovoříte. S obyčejnou žen- 
skou proberete místní klepy, zatímco s představe- 


ným hu ro e politickou situaci a poptáte VERDIKT 


se na zadání důležitého guestu. 


GENIÁLNOST OBLNIONU | by se určitě 


dala rozebírat ještě na několika stránkách. Pro kaž- 
ho fanouška rozsáhlých RPG] je tento titul skuteč- 
ným blahem na duši. Svoboda pohybu a rozlehlost 
herního světa vám v podstatě umožňuje prožívat 
druhý virtuální ot, s chvíle napínavého 
dobrodružství střídají uklidň výlety do kr 
nebo pb ové rozhovory v útulných hospůdkách. 
e vás unaví smejčení smrdutých dungeo- 


© dokonalý herní svět 
© naprostá svoboda pohybu 
9 plnění zábavných guestů 


© sideálním ovládáním 
© příliš časté bojování 
© pro staré počítače 


Sanctificd Dead 
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Lara Croftová není jenom po starověkých ruinách poskakující divoška, ale i elegantní dáma velkého světa. A tomu odpovídá i její 
šatník. Do teplých krajů nosí svůj obvyklý šedozelený ohoz, zahrnující scvrklé tričko a krátké šortky, v zasněžených lokacích si 
přes sebe hodí modrý svetřík a kožešinový kabát. Při návštěvě Tokia se ohákne do úžasných, jako bezměsíčná noc černých kok- 
tejlových šatů, pod nimiž na holých stehnech skrývá dvě pistolky. A pokud budete sbírat „secrety“, čeká vás s Lařinou garderobou 
| ještě nejedno další překvapení... 


ení ani až tak důležité, že lokace vypadají | které ji tížily p ý ži Že j ty j laboratoři se dozví i o paranormálních experimen- 
efektněji než v minulých dílech a že model © né s jejími rodič ] V Ž © tech pre ěných v době studené války. Stopy ji 
Lary Croftové se skládá již z devíti tisíc osmi malá Lara cestuje l ou matkou letadlem, © zavedou také do rodné Anglie k hrobce krále Artuše 
set polygonů. Mnohem důležitější je, že se skutečně © které se zřítí v Himálaji. Neméně m ohlédnu- 
koná očekávaný a původním distributorem (Eidos) © tím do minulosti se st l V 
i novým vývojářským týmem (Crystal Dynamics) | devítiletá La ami i ( S ary v dospívajícím v 
avizovaný návrat ke kořenům. Tvůrci rezignovali na © ruinách jaký i ý „Kdy stala svědkem skonu své přítelkyně ) 
nešťastně nedotažený pokus předchozího dílu Tomb © jej Lara neuváženě la, otev rgetickou brá jímající sociální antropoložky Amandy. Anebo 
Raider: The Angel of Darkness obohatit hru o skutečné „v níž její matka dce ánit— nená o bylo tehd jno úplně jina 
adventurní prvky nebo o stealth akci a zaměřili se na č 
to, co je Laře nejbližší. Na prozkoumávání labyrintů y a) 8 : se údajně SEDMÝ DÍL Lařiných kapád je co do ovládání 
starověkých kamenných chrámů a hrobek v exotic- ná e sta chrámu v : ] atelně le ná a bugů plná 
kých džunglích, plných divoké zvěře i záludných pa- ) | 
douchů, ve kterých ztepilá archeoložka musí během 
překonávání rafinovaných pastí prokázat své akroba- 
tické, střelecké i intelektuální schopnosti. 
z k bědě a úplně do jiný u 
POJEM „INTERAKTIVNÍ FILM“ přrom © véúrovní se : ybujete po post 
vývojáři dovedli téměř k dokonalosti. Mnohé nazna- | j Š sí amotné dobre e—jak U alní se při komplik 
čují již akční titulky ve stylu filmu Mission: Impossible. — bylo nčí) vii, tedy v S 3 d z řetězu na o 
Samotný příběh — v historii celé série dosud nejpro- stře se nápadně p | amb — je ; ete atným sm ; 
pracovanější a také nejupovídanější — je Rai o Peru se Lara S ( — Kamera není si epřeh á | V minulém 
prokládaný flashbacky z Lařiny minulosti, v nic na místo dáv namenala její ži í j S 
promítají traumatizující zážitky z jejího dětství Lařit j — Pátrání po částech tajemného artefaktu ji při : prudce čí. Také ovládání Laři- 
vzpomínky poměřované tím, co dobrod / deštných pralesích Ghany Lara Í j ajích říms, jako by 
v přítomnos postupně dávají odpov y, t C rodině a v tajné kazachstá > [ C ni 
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při I na jed 


protivníka usr 


ZMATENĚ n y souboje, LARA SE NAU 
nic a jed ráčům ktive z 


dera jsme se 
ání, jakou s 
sho dílu s podtituler 
ani letošní Lařino Í ne uje — a to 
dory Ž Jojuj š, Diskutabilní 
nám připadá i 
Save pointy jsou doc 
vás při spadnutí/zastřelení/sežrá 
rutinních a zdlouhavých činností. Zarazila nás i ne sk íhá bez zmačknutí dalšího 
ost odk C „která sice v ca j č. Po / případě : 
padají kr 
za „checkpointem“. 
kdekoli, ale po smrti Lary se vám stejn 
poslední automaticky uložené poz 
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delat bc 

a kupoc 

před okrajem 

0 ARCHEOLOŽČINĚ VÝBAVĚ ; 


sme 
dro sali ji b R 


6 


táhnout nedostup 
ní jak Í 


nici, automatickou 
omet. Ve hře nebude 
jat, ale užij 


vání dalekohlec ) 
dnictví ších místech lze poměrně 


ít principu 
é série, nic- 


podařilo 


pů“ po letech ko- 
tního. 


VERDIKT 


důstojným pokračovatelem © sexysymbol přichází 


skoro interaktivní film © svylepšeným designem, 

přisoubojích zpomalována — aje především se vrací 
zpátky k podstatě žánru, 

Gúmnejepším lem vséni | Mer sám definoval. 


přehnaně složitá během = 

luštění i i | 
nasnímaná vždy = 
přehlednou kamerou 


Intel Pentium 4 3.0 GHz, 2MB cache / 800MHz, Jetway 
945LDAS, 512 MB DDR2 533 MHz, GK Radeon X600 Pro 128 
MB DDR, LAN 10/100, 6-ti kanálový zvuk, HDD Western Digita 
80 GBSATA 8MB cache, FD 3.5, DVD RW mechanika LG, case 
Miditower 5440, tichý 350 W zdroj s ventilátorem 120 mm 


AMD Athlon 64 3700+, Gigabyte 
K8NF-9, GLAN, 8-mi kanálový 
zvuk, 1024 MB DDR 400 MHz 
GeForce 7600GT GB 256MB 
DDR3, HDD Western Digital 200 
9) = GB SATA II 8MB cache, FD 3,5 
9 9 DVD RW mechanika LG, case 
Miditower 5442 s LCD, tichý 
400W zdroj s ventilátorem 120 
mm 


Intel Pentium D 2.8 GHz, 
Gigabyte 81945PPro, GLAN, 8-mi 
kanálový zvuk, 1024 DDR2 533 
MHz, GK ATI Sapphire Radeon 
X800GTO0 Ultimate 256 MB, HDD 


0) = Western Digital 200 GB SATA II 8 
9 " MB cache, FD 3,5, DVD RW 
mechanika LG LightScribe, case 
5442 s LCD, tichý 400W zdroj s 


ventilátorem 120 mm 


Prestižní počítače značky DXT jsou vyráběny dle 
přísných norem ISO 9001 a 14001, nejsou 
pečetěny a každý zákazník má možnost 
pohodlně svůj počítač konfigurovat přes Internet. 
Na všechny počítače garantujeme rychlý a 
kvalitní servis do 48 hodin po území celé ČR. 


Příjemný elektronický obchod s možností nákupu na 
splátky, rozsáhlým katalogem zboží a více než 10.000 
položkami za nejlepší ceny na českém trhu, garancí 
nejnižších cen, mnoha informacemi o našich nových 
produktech, slevách či věrnostních akcích přímo u vás 
doma. 


doprava zdarma 


expresně po celé ČR do 24 hodin 


271 742 467 
Po-Pá: 
So: 


Krymská 35 


Provozní doba: 


Praha 10 


Brno Kamenná 1 tel.: 5 
Č.Budějovice © Husova 109 tel 
Hradec Králové Pražská 590 tel 
Karlovy Vary Sokolovská 80 tel. 
Mladá Boleslav Staroměstské náměstí tel 
Mar. Lázně Kubelíkova 805 tel 
Olomouc Masarykovatřída28 | tel.: 5 


Ostrava Prokopa Velikého27 | tel.: 5 
Plzeň Jiráskovonáměstí3 | tel. 
Ústín. Labem | Hrnčířská 18 tel.: 
Zlín Vodní 453 tel,: 


Ceny jsou uvedeny bez DPH a bez monitoru. Změna cen a sortimentu 


vyhrazena. Doprava zdarma platí pro objednávky nad 10.000 Kč bez DPH. 


RECENZE“ -AKCE 


ee“ 
* 
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GREEN BERET á 04 


„om é, Umma fl 


VETERÁNI NEKONVENČNÍHO 
BOJE COMMANDOS JDOU 
OPĚT DO AKCE. 


MMANDO 
STRIKE FORCE 


Ů COMMAN DOS STRIKE FORCE 
| VÝROBCE: Pyro Studios 


VYDAVATEL: Eidos 
DISTRIBUCEV ČR: © CenegaCzech 
Ae CENA: 999 Kč 
3 LOKALIZACE: titulky : 
m. INTERNET: www.commandosstrikeforce.com (© 
ň MULTIPLAYER: ano 
MINIMUM: CPU 1,8 GHz, 512 MB RAM, 
jo ké HDD 3,5 GB, 3D karta 64 MB 
hu DOPORUČUJEME: © CPU2,4GHz,512 MBRAM, 


HDD 3,5 GB, 3D karta 128 MB 


Nějak se ti to ý a 


: (ono : * 
/ f c 
. 04 
ANIKERC , i ? 104 : (BUBOFFICER 
m oni 052 0k==3: 
é / s « E 
x 5 mln! » 
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šichni fanoušci série Commandos — nás ne- 
V" — očekávali další pokračování váleč- 

né ságy s napětím. Dlouhou dobu bylo jas- 
né, že tři válečníci podstoupí změny, které hráčům 
přinesou požitek z boje proti silám zla z vlastního 
pohledu ve stylu FPS. Původní tři díly však měly své 
osobité kouzlo a není divu, že si získaly velký počet 
příznivců. První hra byla sice jistým rizikem; vývojáři 
se obávali, jestli v dobách vlády FPS akcí bude izo- 
metrický pohled na postavy pohybující se po mapě 
dostatečně přitažlivý. Nakonec se průlomoví Com- 
mandos stali obrovským úspěchem a vyžádali si dvě 
pokračování. 
edávno vývojáři představili preview kód — při 
hodnocení nehotového díla samozřejmě příliš ne- 
hledíme na určité nedotažené detaily, vždyť víme, že 
se ještě na konečné podobě pracuje. Zaměřujeme 
se spíš na celkový dojem; je hra zajímavá, strhující? 
Vypadá dobře i po výtvarné stránce? 

V případě Commandos Strike Force byl dojem 
vcelku dobrý (možná jste četli naše preview v čísle 
82), takže o to víc jsme se na dokončené dílo těšili. 
Ted, když jsme CSF odehráli do konce, vám přináší- 
me zprávu, jak nakonec změna pohledu a celkové- 
ho přístupu ke hře dopadla. 


NA VLASTNÍ oči vypadají Commandos a svět, 


v němž plní své nebezpečné poslání, velmi hezky. 
Výtvarníci odvedli pořádný kus poctivé práce a vy- 
tvořili prostředí a objekty, jež působí podmanivým 
dojmem. Krajina i budovy představují prolnutí re- 
álného obrazu s kvalitním animovaným filmem, 
přičemž celkový dojem vychází více než příjemně. 
Postavy nepřátel a vozidla se v těchto kulisách po- 
hybují-velice realisticky, takže docela rádi na chvíli 
zastavíte další postup a jen se koukáte. Večerní mise 
ve francouzském městečku s německou posádkou 
je dobrým příkladem; úzké uličky, místy osvětlené 
žlutavým světlem žárovek, dýchají skutečně tajem- 
ou atmosférou nebezpečí, kterou s sebou mise 
v týlu nepřítele nese. V převleku za nepřátelského 
důstojníka procházíte ulicemi a nevšímáte si hlídek, 
akže to vypadá jako poklidná turistická procházka 
rancouzským maloměstem. Interiéry budov, kde se 
osvětlená místa velmi přirozeně mísí se zákoutími 
onořenými v šeru, vypadají také moc pěkně. 
Otevřená krajina — například v Norsku — je 
skutečně pohádková a při pohledu na zasněžené 
opce a nepřátele v zimních uniformách, kterým 
od úst stoupají obláčky páry, se ochlazuje pomalu 
i procesor. Při nočním postupu po říčním břehu zase 
využijete svitu hvězd, v němž se občas zaleskne kou- 


sek výstroje a upozorní vás na přítomnost nepřátel, 
které potichu zlikvidujete nožem -— idyla. 

Členové komanda se v rámci misí svými doved- 
nostmi a specializacemi doplňují a umožňují vám 
plnit zadané úkoly. Při většině úkolů můžete libo- 
volně přepínat vždy mezi dvěma bojovníky. Výběr 


mohou různé přístupy vést ke stejnému cíli: pokud 
s rozmyslem projdete úrovní a ukořistíte důstojnic- 
kou uniformu, do německé základny proklouznete 
bez jakéhokoli boje a v klidu osvobodíte své druhy 
ve zbrani. Úkol ovšem můžete úspěšně splnit, i když 
si libujete v přístupu a la Rambo. 


KRAJINA I BUDOVY PŘEDSTAVUJÍ 
PROLNUTÍ REÁLNÉHO OBRAZU S KVALITNÍM 
ANIMOVANÝM FILMEM. 


sice předem provedli vývojáři, ale i tak dostanete 
značnou volnost při vymýšlení postupu vedoucího 
ke zdárnému konci. V celkem čtrnácti misích se stří- 
dá nutnost plížení a tichého odstraňování nepřátel 
s frenetickou akcí. 


PLUKOVNÍK GEORGE BROWN ;: ci, 


svým schopnostem špiona připraven obléknout 
uniformu strážného nebo důstojníka a v převleku 
proniknout mezi nepřátele, případně odpoutat 
pozornost stráží, zatímco některý kolega tiše pro- 
klouzne a splní úkol. V určitých případech se ocitá 
v akci sám — třeba když musí osvobodit zajaté spo- 
lubojovníky. Osvobozovací mise je příkladem, jak 


ZELENYÝBAREIT 


Kapitán Francis O'Brian, zelený baret, se speci- 
alizuje na těžší kalibry a výbušniny. V akci si určitě 
vyzkoušejte skočit mezi nepřátele se samopaly 
nebo pistolemi v obou rukách současně, je to po- 
žitek. O'Brian je navíc velmi užitečný, dojde-li na boj 
s tanky, protože nikdo jiný pancéřovou pěst neovlá- 
dá. Během bojů o most v Norsku budete rádi, že jej 
máte ve svých řadách. 

Sniper — poručík William Hawkins — svým su- 
chým humorem pozvedne celý tým na duchu 
i v tom nejhrozivějším nebezpečí. Navíc dokáže 
velmi přesně zlikvidovat klíčový personál nepřítele. 
Ve Stalingradu, kde je na výměnném pobytu a po- 
máhá Rudé armádě, operuje sám a nepřátelé vždy 
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RECENZE“ AKCE 


GREEN BERET 


těžce pociťují jeho přítomnost. Díky své schopnosti 
zadržet dech a zklidnit tak míření je schopen přesně 
zasáhnout i velmi vzdálené postavy a vyčistit cestu 
pro zbytek týmu. 

Pokud v misích operujete se dvěma specialis- 
ty, můžete přepínáním mezi nimi využít jejich jedi- 
nečných schopností a skutečně ušít taktiku na míru 


zadanému úkolu. Všichni mají k dispozici ucelený 
arzenál od nožů, škrticích strun přes pistole a samo- 


OOo „Davaj vodkuší 


SNIPER 


= tahle poloautomatická puška sama po každém vý- 
střelu přebíjí, takže máte oko neustále u zaměřova- 
cího dalekohledu a nerušeně si hledáte další cíl s je- 
diným zadržením dechu. Americký i ruský ekvivalent 
vyžadují ruční otevření a zavření závěru, během nějž 
nemůžete sledovat cíle v dalekohledu. V Norsku, kde 
během nočního kradmého útoku tuhle německou 
krásku ukořistíte, ji ale hned ráno zahazujete, vracíte 
se zpět k americké pušce a není návratu; přitom by 


ČTRNÁCT MISÍ VÁS PROVÁDÍ RŮZNÝMI 
EXTERIÉRY I INTERIÉRY - PŘÍBĚH OVŠEM DRŽÍ 
POHROMADĚ JEN NA ČESTNÉ SLOVO. 


paly až po kulomety a odstřelovací pušky — se všemi 
hračkami si užijete spoustu zábavy. Aby nebylo vý- 
zbroje málo, házíte granátem, pokládáte miny a ne- 
přátelům otravujete život plynem. 


MODELY ZBRANÍ jsou hezky vyvedené, i když 


se od předloh občas v něčem liší. Nemá to sice na 
hratelnost pražádný vliv, ale nechápeme, proč se vý- 
vojáři nedrželi skutečnosti. U některých typů zbraní 
zjistíte, že by vám jiný kousek vyhovoval lépe, ale 
pokud jej nenajdete během mise, máte smůlu. Vez- 
měme třeba německou odstřelovačku Gewehr 43 
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se vám Gewehr 43 tak hodila. Podobných nelogic- 
kých skoků ve hře najdete ještě pár. 

Při hraní preview verze jsme také doufali, že nás 
vývojáři nechají svézt se v nějaké té bojové technice, 
ale bohužel k tomu ani v plné verzi nedošlo. Všechna 
ta krásná auta, motorky a tanky jen obdivujete zven- 
čí. Výjimkou jsou čluny, které v některých misích po- 
užijete k přesunu vojáků a k plnění určitých úkolů. 

Čtrnáct misí vás provádí různými exteriéry i in- 
teriéry — plníte nebezpečné bojové úkoly na venko- 
vě a v malém městečku v okupované Francii, plujete 
do Norska a zvratem osudu se přesouváte do Ruska, 


kde končíte u Stalingradu. Příběh, jímž jsou mise po- 
slepované dohromady, ovšem drží jen na čestné slo- 
vo. Scénárista se sice snažil o jakýsi děj, ale zápletka 
se zrádcem ve vlastních řadách je skutečně plytká. « 


JEDNOTLIVÉ MISE se charakterem velmi 


vhodně střídají, takže si na své přijdou jak vyznavači 
plížení a tichého zabíjení, tak ti, kteří raději popad- 
nou pořádný kulomet a čelním útokem převálcují 
nepřítele. Většinu misí lze splnit oběma způsoby, ale 
připravujete se o zážitek ze hry. Systém dílčích úkolů 
z některých misí dělá poměrně dlouhé výpravy za 
dobrodružstvím, zatímco v jiných případech si sotva 
začnete užívat, a už koukáte na závěrečnou animaci. 

V rámci jedné mise se navíc situace může ra- 
dikálně změnit během několika okamžiků; v jednu 
chvíli se tiše přesouváte nepřátelským táborem, 
občas někoho potichu sejmete, a vzápětí na vás 
dějový zvrat vychrlí spoustu nepřátel, takže pře- 
stáváte chodit po špičk a skáčete k nejbližšímu 
kulometu. Tady se vývojářům skutečně povedlo 
nalézt skvělou rovnováhu, takže se vám žádný pří- 
stup k boji nezajídá. 

Nicméně přechody mezi jednotlivými misemi 
občas připraví nepříjemné překvapení — tak napří- 
klad v Rusku, kde osvobozujete své zajaté přátele, 
proniknete do bunkru v přestrojení za důstojníka; 
přičemž cestou si do kapes cpete vhodné hračky, 


COMMANDOS 


Commandos byly britské speciální jednotky za druhé světové války. Mise CSF nejsou až na výjimky inspirované skutečností, 


ale atmosféru boje proti silám Osy hra zprostředkovává velmi věrně. Operace na území kontrolovaném nepřítelem vyžadova- 
ly pevné nervy a nekonveční přístup, kdo by to od tradicemi svázaných Britů čekal! 

V rámci kampaně se podíváte do Norska, kde plukovník 0'Brian vyrazí na osamělou misi, při níž má zničit továrnu na těžkou 
vodu, a zastavit tak německý jaderný program. Vy si sice misi nezahrajete, ale budete na velitele čekat a zajišťovat únikovou 
trasu. Ve druhé světové válce ale Commandos skutečně takovou továrnu zničili. Setkali jsme se s tímto úkolem v jedné 

z předcházejících epizod hry, a vývojáři tím asi chtěli posílit pocit návaznosti. 

Příslušníky speciálních jednotek byly i čeští parašutisté, kteří seskakovali na území protektorátu a spolupracovali s odbojem. 


Těžký kulomet mám tak rááád, je to můj bojový ka-ma-rááád, 


třeba plynové granáty. Projdete vchodem a nastou- 
píte do výtahu, který vás sváží do podzemí, kde jsou 
kobky s, vašimi druhy. Během jízdy výtahem, jejíž 
animace obě dvě mise spojuje, jakýmsi záhadným 
způsobem přijdete o uniformu i o nástroje zkázy, jež 
jste nastřádali, takže v podzemí úřadujete jen s pis- 
tolí s tlumičem a v anglické uniformě. Chápeme, že 


vou intenzitou, že máte sotva čas doplňovat munici 
a ošetřovat raněné. Na zdravotnickou pomoc kole- 
govi nezapomínejte, protože v těchhle hromadných 
bitvách potřebujete každou ruku. O zranění spolu- 
bojovníka jste informováni zprávou na obrazovce 
a je na vás, abyste k němu přeběhli a poskytnuli mu 
první pomoc. Jiná interakce mezi členy komanda 


POKUD SE TĚŠÍTE, ŽE SI ZABITÉHO 
STRÁŽNÉHO HODÍTE NA RAMENO A UKRYJETE 
JEJ V KŘOVÍ, NECHTE SI ZAJÍT CHUŤ. 


jde o prvek ztížení postupu mezi nepřáteli, ale snad 
by bylo možné obě části propojit méně krkolomně 
a především logicky. 


CELKOVÉ ZPRACOVÁNÍ MISÍ v4s nicmé- 


ně nestaví před neřešitelné rébusy, které ve střílečce 
nikdo neočekává. Výjimkou je snad jen závěrečná 
masová řež ve Stalingradu, kde občas zuřivý střet 
musíte přerušit odskokem na seznam úkolů, abyste 
zjistili, jak se situace vyvíjí. Šarvátka totiž zuří s tako- 


možná není. Zapomeňte na to, že byste vybavení, 
které určitá postava sama neumí použít, naložili do 
ruksaku a předali je někomu jinému. V předchozích 
dílech Commandos to sice fungovalo náramně, ale 
ve Strike Force máte smůlu. 

Ne všechno, co jste dříve v boji a při plánování 
využívali, je přeneseno i do posledního pokračování 
válečného příběhu. Neexistuje například způsob, jak 
zjistit, kam až nepřítel dohlédne; indikátor pohledu 
prostě chybí. Na druhou stranu dostanete k dispo- 
zici radar, kde jsou vojáci zobrazeni ve formě šipek, 
takže můžete usoudit, kam postava kouká. Pokud se 
těšíte, že si zabitého strážného hodíte na rameno 
a ukryjete jej v křoví, nechte si zajít chuť. Likvida- 
ci buď můžete provést na místě, kam si nebožáka 
odlákáte pomocí mince nebo cigaret (ano, to nám 
pánové z Pyro zachovali), takže mrtvola bude z do- 
hledu ostatních a neraní jejich jemnocit, nebo se 
musíte spolehnout na to, že těla zkrátka po chvilce 
zmizí. Tohle mizení mrtvol je sice občas fajn, ale když 
zabijete vojáka nebo důstojníka, od něhož si chcete 
vzít určitou část výstroje, a nedoběhnete včas, máte 
smůlu, takže likvidaci dobře plánujte. Každopádně 


se ale nestane, že by vám chyběl nějaký nezbytný 
doplněk, a vy tak nesplnili misi, takové záseky na- 
štěstí ve hře nejsou., 

Dobrý herní zážitek Commandos Strike Force 
určitě poskytnou. Nadprůměrná grafika a výborná 
atmosféra podpořená bezproblémovou hratelnos- 
tí nedělají Commandos v žádném případě ostudu. 
Na druhou stranu přišla oblíbená řada válečných 
her o svou originalitu a do žánru akce nepřinesla 
vůbec nic nového. Commandos Stirke Force si vzáli 
z předchozích dílů, co se jim hodilo, doplnili to prv- 
ky akčních stříleček a výsledek velmi hezky ne 
zabalili. Proč ne... nm 


OVERDIKT 
COMMANDOS STRIKE FORCE 


JE Intenzivní válečný 

© dobře řemeslně zážitek v bezchybném 
zpracovaná řemeslném zpracování. 

S kvalitním Nicméně originalita 
pokračováním ságy zmizela. 

© jen další válečnou hrou 


NENÍ 


© pro staromilce 
© jen dalším dílem 
© příliš dlouhá 
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i Jak si můžete přečíst v úvodníku, toto číslo je er 


posledním samostatným vydáním časopisu GameStar. 


R] o z u v v 
. To ale vůbec neznamená, že by značka GameStar měla ** 


zaniknout. Můžete se s námi setkat na webu 
i v časopise PC World! A pokud patříte mezi naše 
předplatitele, pozorně si přečtěte informace 


uvedené na protější straně. 


INFORMACE 
PRO PREDPLATITELE 


Vážení předplatitelé, nabízíme vám několik možností, jak nahradit před- © Předplatitelé na Slovensku, kontaktujte prosím 
placené časopisy, které již nevyjdou. svého předplatného: 


T záslan l hašimi zákazník istoč GameStar Magnet Press, Slovakia, s. r. 0., Šustekova 8, 
„ Zustanete nasimi zakazniky a misto casopisu tamestar vam budeme P.O.BOX 169, 851 04 Bratislava 


od čísla 6/06 posílat časopis PC World ? přílohou GameStara PVD. Kač: Telefon/fax: +421 267 201 931-3, e-mail: predplatne ©press.sk 

dému předplatiteli prodloužíme předplatné o jedno vydání navíc zdar- 

ma a dostane rovněž zdarma jako prémii publikaci Supertriky 4 s CD pří- , "ebo 

lohou, která obsahuje spoustu dobrých rad a pomůcek pro váš počítač. © Mediaprint-Kapa Pressegrosso, a. s., oddelenie inej formy predaja, 
Vajnorská 137, P.O.BOX 183, 830 00 Bratislava 3 

Tato volba bude nastavena automaticky, pokud nám do 12.5.2006 neo- | Telefon: +421 244 458 821, fax: +421 244 458 819, 

známíte svoje jiné rozhodnutí. e-mail: predplatne©abomkapa.sk 


2. Od čísla 6/06 včetně převedeme vaše předplatné na časopis Level 
s DVD. K tomuto převodu však potřebujeme váš souhlas rovněž 
do 12.5.2006 odeslaný na kontakty Zákaznického servisu IDG (uvedené 
níže). Podrobnější nabídku o časopisu Level vám přináší vložený leták. 
Aby nedocházelo k záměně a vámi odeslané rozhodnutí bylo přiřazeno 
3. Vrátíme vám nevyčerpané peníze složenkou nebo na účet. v databázi ke správnému odběrateli, uvádějte prosím následující údaje: 


Firma (je-li předplatné adresováno na firmu) 
Jméno a příjmení, titul 
Ulice, č. p., PSČ, obec 


V případě, že se rozhodnete pro 2. nebo 3. variantu, sdělte nám své roz- 
hodnutí písemně, faxem, telefonicky nebo e-mailem na adresu Zákaz- 
nického servisu nejpozději do 15. 5. 2006, abychom mohli bez problémů 


vyřídit váš požadavek: Informaci o tom, zda chcete: 


IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5 1. Změnit na Level s DVD 
tel.: 257 088 161 2. Vrátit peníze, a to: 
fax: 235 520 812 a) složenkou na uvedenou adresu 


e-mail: predplatne©idg.cz. b) na účet (uveďte číslo účtu a kód banky!) 


WWW.GAMESTAR.CZ WWW.GAMEPRO.CZ 


Přečtěte si nejnovější zprávy ze světa Chcete vědět, jaké pecky se hrají na 
počítačových her, stáhněte si dema, konzolích PlayStation 2, Xbox, Xbox 

videa, češtiny, mody a další materiály! 360, PSP, GameCube, Nintendo DS 
Diskutujte o hrách v našich fórech! a dalších? A zjistit aktuální informace 


o chystaných hitech? Čtěte GamePro! 


POKUD NECHCETE NA NIC ZAPOMENOUT, MŮŽETE SI VYSTŘIHNOUT NEBO OFOTIT TENTO KUPON: 


Firma (je-li předplatné adresováno na firmu):. 
Jméno a příjmení, titul:. 


Ulice, č. p.:... PSČ: 


| | Změnit na Level s DVD 


[ ] Vrátit peníze | ] složenkou na uvedenou adresu 


| ] na účet, číslo účtu: kód banky: 


UVIDÍŠAU 


DUBEN 2006 


CENEGA 


Lara Croft Tomb Raider: Legend © 2006 Core Design Ltd. Developed by Crystal Dynamics, Published by Eidos Interactive Limited. Lara Croft Tomb Raider: Legend, Lara 
Tomb Raider logo, Eidos and the Eidos logo, Crystal Dynamics and the Crystal Dynamics logo are trademarks of the SCi Entertainment Group. All other trademarks ajfíššš 
respective owners. All rights reserved. „ JB *, „PlayStation“ and , ——-[ r. * are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment In 

V České republice vydává a distribuuje CENEGA CZECH s.r.o., Naskové 3, Praha 5, www.cenega.cz, info8cenega.cz [ 


KADNINFORMACE: 
RED ORCHESTRA: OSTFRONT 41-45 


a0ě bn (Steam) 
ER KRUTÁ RUSKÁ ZIMA ZNAMENALA PRO ARMÁDU WEHRMACHTU 
- POHROMU. DOKÁŽETE SI PŘEDSTAVIT, JAK SE V TÉTO SITUACI 
CPU 1 GHz, 256 MB RAM, Í f Á s 
P CÍTILI JEDNOTLIVÍ VOJÁCI NA BOJIŠTI? 
DOPORUČUJEME: CPU 2 Ghz, 512 MB RAI Libor Vacata 


2 GB, 3 


www.redorchestragame.com 


se mezi hráči těší velké oblibě. Není proto © gradu a poté s následujícím zkracováním německých | však stejně dobře uplatní například komando s těžkým 

divu, že se některé z nich dočkaly samostat- — linií rovněž boje v Polsku, a dokonce v srdci samotného ulometem, odstřelovač, bombový technik nebo velitel 
ného rozšířeného vydání, prodávaného běžně v ob- © Berlína, kde budete dobývat Reichstag. Všechny mapy — týmu. Na rozlehlejších mapách je nutné zapojit do boje 
chodech. Jako příklad poslouží legendární Counter- © jsou precizně navrženy a perfektně vystihují dobovou © taktéž těžkou vojenskou techniku, a proto se v týmu 
-Strike nebo válečná taktická akce Day of Defeat,obě © válečnou atmosféru. Městská zástavba střídá otevře- | musejí objevit velitelé tanku a vojáci školení jako po- 
vycházející z herního enginu Half-Lifu. Nyní přichází © nou krajinu nebo zákopy válečné linie, takže si na své © sádka. Red Orchestra se může pochlubit velmi realistic- 
na řadu neméně vyhledávaný Unreal engine, na je- © přijde opravdu každý. ým zpracováním všech historických zbraní i bojových 
hož základech vytvořili vývojáři z Tripwire Interactive Red Orchestra: Ostfront 41—45 se stejně jako původ- © vozidel. V boji tak nespoléháte na zaměřovací křížek, ale 
titul Red Orchestra: Ostfront 41-45. Původní modifika- © ní modifikace soustředí výhradně na multiplayerová © pěkně zacílíte muškou zbraně nebo střílíte od boku. Při 
ce Red Orchestra byla určena pro Unreal Tournament — klání. Bojové schopnosti si můžete sice vyzkoušet proti © řízení tanku zas nepočítejte s úchvatným výhledem do 
2003 a teprve později autoři dokončili verzi rozšiřují- — počítačem řízeným botům, ale brzy zjistíte, že to není rajiny, ale připravte se pouze na úzký průzor. 
cí aktuální UT 2004, se kterou dokonce zvítězili v uni- — ono. Pravá zábava začíná v bitvách mezi skutečnými Snaha o realistické zpracování dodala hře vyni- 
ající atmosféru druhé světové války. Red Orchestra: 


POSTUPNĚ SE PODÍVÁTE DO VÝCHODNÍ EVROPY, Ostfront 41-45 dobře navazuje na původní modifi- 


aci, přináší všechny její přednosti a doplňuje je ze- 


O bsáhlé totální konverze populárních 3D akcí nařadu drsná ruská zima a sní spojený masakr u Stalin- — je pěšák s puškou nebo automatickou zbraní. V týmu se 


A TO v OBDOBÍ OD PRVNÍCH UDÁLOSTÍ ména množstvím nových a propracovaných map. 

% £ - É Samotné hře však chybí větší variabilita herního 

OPERACE BARBAROSSA AZ PO PAD BERLINA. systému, a proto vás může dobývání stanove- [3] 
ných míst po čase trochu omrzet. 


kátní modařské soutěži Make Something Unreal, © hráči. Do boje se smí zapojit maximálně 32 hráčů, če- 
pořádané společností nVidia. Red Orchestra: Ostfront muž je také dobře uzpůsobena velikost herních map. VERDIKT 
41-45 představuje upravené a rozšířené volné po- | Proti sobě vždy bojují dva týmy — Rudá armáda na 
kračování, které si už ovšem musíte koupit pomocí © jedné straně a příslušníci wehrmachtu i jednotek SS na 


služby Steam. straně druhé. Všechny mapy se pomyslně dělí na ně- Výtečné zachycení druhé 
: fĚ kolik území, na nichž se nacházejí důležité body pro pl- třináctka herních map světové války v akčních 

VÝCHODNÍ FRONTA druhé světové války se nění zadaných úkolů. Na těchto strategických místech boj na východní frontě mmliplaverových 

ve hře stane vaším hlavním útočištěm. Při navrhování | se také odehrává většina přestřelek, neboť úspěšné realistický boj RAK 7erový 


všech třinácti herních map totiž autoři vycházeli z re- © dobytí, respektive ubránění pozice znamená vítězství 
álných bitev wehrmachtu proti Rudé armádě. Postup- © příslušného týmu na mapě. 


ně se podíváte na různá místa východní Evropy, a to ní zběsilý masakr 
v období od prvních událostí operace Barbarossa až BOJOVY VÝCVIK vojáků hraje důležitou roli v prů- bez řízení vozidel 
po pád Berlína. V prvních válečných letech vás čekají — běhu celého boje. Úspěch týmu totiž zajistíte pouze variabilní v herních 


boje v ukrajinských městečkách a okolních lesích nebo © vhodným poskládáním jeho členů. Každá strana kon- módech 
taktéž méně známé bojiště na hranici Maďarska s Ru- © fliktu nabízí celou řadu vojáků s různým bojovým zařa- 
munskem. V pozdějších fázích války přijde samozřejmě © zením a s příslušnými zbraněmi. Základní bojovou silou 
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GALACTIC 


VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 
DISTRIBUCE V ČR: 


CENA: 


LOKALIZACE: 
INTERNET: 


CIVILIZATIONS Il: DREAD LORDS 

Stardock Systems 

Freeware Paradox Interactive 
není známo 

1499 Kč (e-shop) 

žádná 


www.galciv2.com 


MULTIPLAYER: ne 


MINIMUM: 


DOPORUČUJEME: 


CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,4 GB, 3D karta 32 MB 


CPU 1,8 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,4 GB, 3D karta 64 MB 


k- 


LIDSTVO KONEČNĚ DOSÁHLO 
BODU ZLOMUŮ; HORIZONTU 
UDÁLOSTÍ, MILNÍKU 

V DĚJINÁCH. VYDÁVÁ SE VEN 
ZE SLUNEČNÍ SOUSTAVY 
KOLONIZOVAT OKOLNÍ 
PLANETY. 


Jan Rod 


ikdo však neví, co osadníky vlastně čeká. 
M Mají zbraně, které nestojí za řeč, a obdivu- 

hodnou odvahu. Překonají nástrahy, jež jim 
nehostinný vesmír chystá? A bude hrozbou pouze 
vesmír sám? Samozřejmě, že ne. Hned záhy totiž ko- 
lonizátoři zjistí, že opravdu nejsme ve vesmíru sami 
a Že s těmi dalšími musejí počítat — ovšem zdá se, 
že oni nepočítají s lidstvem. Vaším úkolem bude 
dokázat ošklivým, krvelačným emzákům, kteří si 
říkají Drengin Empire, zač je toho pozemský loket. 
Takhle nějak by se dal shrnout počátek dějové li- 
nie pokračování úspěšné tahové strategie Galac- 
tic Civilizations s podtitulem Dread Lords. Původní 
projekt přišel na svět v roce 2003, nicméně nebyl 
bůhvíjak originální, čerpal totiž z takových legend, 
jakou se stal například Master of Orion (1 i 2).| tak 
si ale získal velmi mnoho příznivců, protože po- 
dobných titulů nevychází tolik a navíc v tomto 
případě šlo o nejvyšší kvalitu a stovky hodin zá- 
bavy. A jak tedy vypadá jeho pokračování? Na to 
se nyní podíváme detailně a začneme tím prvním, 
co by každý z vás měl udělat hned po instalaci 
— totiž projít si tutoriál. 


TUTORIÁL JE PRO DĚTI, myslíte si — ale 


možná změníte názor tak jako my. | když jsme 
původní Galactic Civilizations hráli a i když máme 
zkušenosti s dalšími hrami tohoto druhu, stejně 
nám tutoriál hodně pomohl a usnadnil nám tápá- 
ní. Úvod do hry autoři zpracovali opravdu pečlivě. 
Většina jistě ocení rozdělení celé instruktáže do 
tematických celků — takže v případě, že si velmi 
dobře pamatujete třeba planetární management, 
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můžete tuto část jednoduše vynechat. Anebo se 
k ní či k jakékoliv jiné později znovu vrátit. Zhru- 
ba první polovinu každého tématu vždy zabírá 
nácvik ovládání, zbytek se pak věnuje znázornění 
různých taktických a strategických postupů, radí 
třeba, jak vytvářet flotily nebo jak vést planetární 
invaze. Nicméně přejděme k vlastnímu hraní. 


TAKTICKÁ MAPA se oproti prvnímu vydání 


přede dvěma roky změnila. Autoři to samozřej- 
mě nezapomněli dostatečně zdůraznit a vy- 
chválit v tutoriálech, ale na druhou stranu proč 
ne, rozhodně i my to považujeme za velký krok 


GALACTIGCIVILIZATIONS 1: 


DREÁD LORDS: 


hled o bitevním poli roztaženém přes deset pla- 
netárních systémů. 


w w m o 
JESTĚ K PŘEHLEDUM - projděme si 
planetární management, který také nedoporu- 
čujeme opomíjet. Na začátku planetu získáte (do- 
bytím nebo kolonizací, případně i nějakým tím ob- 
chodem či náhodou) nejspíše „nezařízenou“. Bude 
na ní potřeba vystavět účelové stavby, například 
vesmírný přístav, výzkumné ústavy, továrny, farmy 
a další. Každá z těchto budov se staví určitou, po- 
měrně dlouhou, dobu. Když však vyzkoumáte ně- 
jaký další level třeba farmy, tak se v tu chvíli začnou 


MAPA JE PŘEDEVŠÍM KOMPLETNĚ 
„ZTROJDIMENZOVANÁ“ A JDE S NÍ HÝBAT, MĚNIT 
ÚHEL POHLEDU, PROSTĚ CO VÁS NAPADNE. 


kupředu. Mapa je především kompletně „ztro- 
jdimenzovaná“ a jde s ní všelijak hýbat, otáčet, 
natáčet, měnit úhel pohledu, prostě co vás na- 
padne. Ne že by konkrétně tohle mělo bůhvíjaké 
využití, stejně velice pravděpodobně skončíte 
tak jako my, u prostého pohledu shora, čistě 
z důvodu přehlednosti. Každou planetu navíc 
doplňují ikony, které podávají nestručnější pře- 
hled o jejím stavu. Navíc, pokud dostatečně od- 
zoomujete, graficky vymalované a krásně rotující 
planetky nahradí trochu minimalističtější ikony 
- velmi praktické a použitelné v případech, kdy 
koordinujete velké flotily a potřebujete mít pře- 


automaticky upgradovat všechny farmy na všech 
planetách. Dostanete-li se ale do úzkých, existují 
i možnosti, jak se zdlouhavému stavění vyhnout. 
úžete totiž všechny stavby (ale i lodě) kupovat za 
redity. Hra vám v tu chvíli nabídne několik mož- 
ností financování, přičemž první (a většinou nej- 
epší) představuje okamžitou platbu „v hotovosti“ 
a ostatní nabízejí různé formy leasingu, který se 
nicméně dosti prodraží a navíc zatěžuje ekonomi- 
u. Přesto se sem tam nějaké té půjčce neubráníte, 
na druhou stranu na tom není nic špatného, celá 
dnešní společnost žije na dluh včetně celých států, 
akže se nemáte za co stydět. 


JAK SE STAVĚJÍ KOSMICKÉ LODĚ 


VESMÍRNÉ KORÁBY SE 
V GALACTIC CIVILIZATIONS II 
BUDUJÍ Z NÁSLEDUJÍCÍCH DÍLŮ: 


DRAK - ovlivňuje celkovou velikost lodi. 


MoroRY - čím víc jich navěsíte, tím větší má výsledná 
konstrukce rádius. 


ZBRANĚ - ty se dělí na rakety, částicové a paprskové. 
Šríry- jsou jich také tři typy podle zbraní. 
PoDPŮRNÉ SYSTÉMY - vyloďovací modul, senzory. 


ESTETICKÉ VYCHYTÁVKY - ty z každé konstrukce 
učiní originál. 
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Ach jo, dělat popisky k vesmírné strategii je 


n 
=) hrozná práce. Takže tohle je mapa vesmíru. 


CLASS 14. PRewoUS NEXT | 


DRBITAL CONSTRUCTIDN JÍ 


PLANET SURFACE 


Stock Market 


Foothills 


ULo OLEUE 


SUMMARY | DETAILS 


ž nastínili, vyr 


pokuší oustředíte pouze na 
„stémů a nevylepšíte kon 


HRA NABÍZÍ PŘEDDEFINOVANÉ DESIGNY LODÍ, 
ALE VELKÝ POTENCIÁL DŘÍMÁ V MOŽNOSTI VZÍT 
DESIGN LODÍ DO VLASTNÍCH RUKOU. 


dostanete n 
ič zbr 
štíty, motory 

stavuje klíč ) 

nepřátelské štíty? Vy- 

technologiemi není složité 

lit určitý design lodi, upravit ho, 

a hra sama položí otázku, zdali chcete upravit také 

by tohoto typu. Pokud spravujete 

s tím, že se ale takovéto up- 


jekt stav. 


vývoje. Hra sice sama nabízí různé předdefinované de- 
dí, ale velký potenciál dřímá v možnosti vzít pro- 

í lodí do vlastních rukou. Stačí vybrat velikost 
těla, a můžete začít plnit motory, senzory, zbraně a mno- 
ho jiného. Výhoda spočívá v tom, že se tímto způsobem 
dá maximalizovat užitek a stavět třeba pouze obranné 
lodě — málo motorů, hodně zbraní, či útočné, které da- 
leko doletí a jsou vyzbrojeny třeba jedním typem zbraní. 
Anebo výsadkové lodě, hodně obrněné s málo zbraně- 
i ostě a jednoduše, kreativitě se meze nekladou 

a práce s flotilami je k úspěchu v celé hře takřka nezbyt- 
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RECENZE“ STRATEGIE 


VICTORY hovkám již odzvonilo — Galactic Civilizations II ukazují 


ONOLEST VICTORY 43% DIPLOMATIC VICTORY 


FLUENCE VICTORY 
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TECHNOLOBICAL VICTORY 


vw 


ná. Zpočátku samozřejmě asi všichni přijmou s povdě- 
kem fakt, že stačí kliknout, a ze starportu vypadne lod, 
ale postupem času lze vykoumat opravdové lahůdky. 


ABY CELÉ IMPÉRIUM FUNGOVALO, ».- 


síte pečovat o křehkou rovnováhu mezi příjmy, výdaji 
a spokojeností obyvatelstva, případně držet na uzdě 


pravý opak. Pravda — inovace nejsou tak rozsáhlé, 
jak by se dalo čekat. Do herního systému vývojáři 
ze studia Stardock Systems nezasáhli tolik, jak by 
se dalo očekávat — nezasáhli do něj totiž takřka vů- 
bec. Výjimku představují minidetaily, ty však poznají 
pouze opravdoví znalci a pamětníci minulého dílu 
(vyvážení či upravení různých bonusů a podobně). 
Musíme se nicméně zmínit o graficky docela pěk- 
ně ztvárněných bitvách, které, pokud si tuto volbu 
necháte zapnutou, vypadají opravdu monumentál- 
ně. Nebo o skvěle přehledné, ale přitom krásně vy- 
hlížející taktické mapě, jež na animaci malinkatých 
sluníček a hvězdiček využívá efekty, které podporují 
poslední verze grafických karet. Největším vylepše- 
ním tak zůstává vlastně celkový „facelift“. 


SKVĚLÝM DOPLŇKEM celé hry je humor. 


Občas se objeví třeba okno, kde vás některá z men- 
ších civilizací žádá o pomoc při boji proti silnějšímu 
soupeři. Svolíte-li a nebožákům pomůžete, často se 
vám dostane odpovědí typu: „Odvolávám všechno, 
co jsem řekl o vaší manželce“ Případně lze také vtip- 
né popisky hledat v technologickém stromu — tře- 
ba u větve výzkumu logistiky se neustále stupňuje 
„zvětšující se flotila, větší vesmírné stanice“ kam až to 
angličtina dovolí. Stejně povedeně znějí oznámení 
o technologických průlomech, přičemž platí, že čím 
pokročilejší technologie, tím vtipnější komentář. Pro- 
stě pohoda. Celou hru podbarvuje také skvělá hudba 
v duchu Johna Williamse a dalších skladatelů filmo- 
vých soundtracků k vesmírným odyseám, jako je na- 
příklad ta Kubrickova, ale i třeba Star Trek či Hvězdné 
války. Kvalitu hudebního doprovodu považujeme 


POKUD VLASTNÍTE HODNĚ PROSTŘEDKŮ A KVŮLI 
VÝZKUMU POTŘEBUJETE UDRŽET V GALAXII KLID, 
MŮŽETE UPLATIT OSTATNÍ, ABY NEVÁLČILI. 


protivníky, „nejlépe diplomatickými metodami. Tento 
pomyslný jazýček vah má ve zvyku kolísat při sebe- 
menším důvodu. Ovšem existují určité metody, jak se 
tomu vyhnout — třeba stavět preventivně na každé 
planetě budovy, jež zvyšují spokojenost obyvatelstva. 
Postupem času, až se objeví takové výdobytky jako 
demokracie či federace planet, získáte přehled o vlast- 
ní úspěšnosti skrze opakující se volby. Ovšem třímáte 
v rukou neomezenou moc, nemusíte se tedy bát, že 
v případě prohry začne o osudu impéria rozhodovat 
někdo jiný. Jediným místem, kde se rozhoduje opravdu 
demokraticky, je meziplanetární senát, který zastupuje 
několik civilizací (záleží na typu hry). Ale tím už se dostá- 
váme k diplomacii 


SENÁT není jediným diplomatickým nástrojem, 
protože Galactic Civilizations II se v diplomacii vyloženě 
vyžívají. Můžete (ale musíte) neustále uzavírat dohody, 
různě ovlivňovat ostatní a podobně. Pokud vlastníte 
hodně prostředků a kvůli výzkumu potřebujete udržet 
v galaxii klid, máte možnost dokonce uplatit ostatní, aby 
mezi sebou neválčili. Stav, v jakém se nacházejí vztahy 
v celé galaxii, ukazuje jednoduchá, přehledná tabulka, 
kde jsou jednoduše znázorněny zbarvením čáry, která 
se vine mezi každými dvěma civilizacemi. Skrze tuto ob- 
razovku také můžete vůdce civilizací kontaktovat s růz- 
nými požadavky či za účelem obchodu — vyhandlovat 
se dá skoro vše za všechno, planety za technologie, pe- 
níze za bojovou techniku, prostě co si vyberete. 


HRA MÁ RYCH LÝ SPÁD a vůbec nevadí, že jde 


o tahovou strategii, i když by si někdo mohl říkat, že ta- 


u těchto her za velmi důležitou — jen si vezměte, kolik 
u nich strávíte času! A tím se dostáváme k samému 
závěru naší recenze. 


HODNOTIT Galactic Civilizations II: Dread Lords 


není jednoduché. Na jedné straně stojí argumenty 
těch, kteří tvrdí, že vlastně ani o nic tak nového ne- 
jde, že tento díl čerpá pouze z toho, co přinesly tituly 
před ním, a jako takový není tedy vůbec originální. 
Trocha pravdy v tomto názoru dozajista je, ale mějte 
na paměti rozsáhlou kampaň, jež rozhodně vydrží, 
a především obrovskou porci hratelnosti, ba přímo 
návykovost, kterou hra způsobuje. A protože nám jde 
především o zábavu, přikláníme se k té druhé skupi- 
ně, jež ctí názor, že titul Galactic Civilizations I| se | 
opravdu povedl. 


VERDIKT 


Skvělá, návyková 
důstojným pokračováním — strategie, k 
předchozího dílu pout 1 
plná diplomacie formě kampaně a pár 
rájem výzkumníků vylepšení oproti svému 
předchůdci. 


pro fanoušky rychlé akce 
o obyčejných lidech s 
pro ty co mají málo času e 
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České radiokomunikace 


RECENZE SPORT 


SKATEBOARDINGOVÁ 
SÉRIE ZAŠTÍTĚNÁ 
JMÉNEM TONYHO 
HAWKA SE DOSTÁVÁ 
DO PODOBNÉ PASTI 
JAKO VŠECHNY 
SPORTOVNÍ SÉRIE, 
KTERÉ ÚSPĚŠNÝ 


pan Doo 
MĚŇUJÍ UŽ JENOM 


0 VYDAVATEL: Activison 

DISTRIBUCEV ČR: © CDProject 

CENA: 999 Kč 

LOKALIZACE: titulky 

INTERNET: www.th-american 
-wasteland.com 

MULTIPLAVER: ano 

MINIMUM: CPU 1,2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 3,5 GB, 3D karta 64 MB 

DOPORUČUJEME: CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 


064 


KOSMETICKÝMI 
ÚPRAVAMI. 


EA, Severin 


Neversoft 


HDD 3,5 GB, 3D karta 128 MB 


aktuální hře Tony Hawks American Was- 
teland se na prknech se čtyřmi kolečky 


vydáte do velkého města, rozděleného na 
několik postupně se zpřístupňujících částí. Oproti 
předchozím dílům se tentokrát tvůrci zaměřili více 
na „příběh“. Na začátku hry si vyberete jednu z pěti 
nabízených postav, které sice pocházejí z americké- 
ho balíkova, ale se svým skateboardem hodlají udě- 
lat díru do světa v Los Angeles. Tedy ve městě, které 
položilo základy celé skateboardingové kultuře. Už 
během jízdy v autobuse vybraného maníka začne 
obtěžovat jakási bloncka, která by ráda zazářila v hol- 
lywoodské továrně na sny. Ženský element je vůbec 


AMERICAN WASTEL 


začnete poznávat i zatím přístupné ulice města, jež 
v určitých detailech Los Angeles skutečně připomí- 
ná, samozřejmě však upravené skateboardingovým 
potřebám včetně U-ramp na frekventovaných čás- 
tech. Pro přesouvání do vzdálených čtvrtí lze využít 
autobus, a postupně se tak podívat do Hollywoodu 
či Beverly Hills. 

Ovládání je v zásadě totožné jako v minulých 
hrách: pět tlačítek pro základní triky, ovšem ty lze 
dále kombinovat do speciálních komb. Nicméně 
vzhledem k tomu, že cel počet ovládacích klá- 
ves přesahuje počet prstů na vašich dvou rukou, je 
jasné, že zdaleka ne všechny triky, které |ze teoreticky 


MOŽNOST PROHÁNĚT SE NA UPRAVENÝCH 
KOLECH BMX HRU VE SROVNÁNÍ S JEJÍMI 
PŘEDCHŮDCI PŘECE JENOM O NĚCO ZPESTŘUJE. 


tentokrát ve hře výrazně posílen: po vystoupení z au- 
tobusu sice dostane váš balík hned do huby od dvou 
pankáčů, ovšem zároveň se ho dojemně ujme krásná 
a překvapivě bujně tvarovaná punkerka Mindy. 


PRSATÁ KRESLÍŘKA KOMIKSŮ vse- 


mu nešťastníkovi ukáže obchody, ve nichž si může 
nakoupit nové vybavení a kde mu pomohou co 
nejstylověji změnit image vesnického trouby na 
drsnýho maníka z města. Po skončení této módní 
přehlídky přijde na řadu základní zasvěcení do triků 
skateboardingu: tutoriál má zjevně navnadit nové 
hráče, kteří se s herní sérií teprve seznamují. Zároveň 
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klávesnici nefungují ani tradiční „natvrdo“ umístěné 
klávesy pro pokyny „potvrdit“ nebo „zpět“. Pokud si 
na klávesnici jolíte původní rozložení tlačítek, 
pak vám bude k ničemu i „písmenková“ nápověda 
ve hře. Vinou této nepříjemnosti jsme hru při prvním 
spuštění museli zakončit tvrdým restartem. 


NEJVÝRAZNĚJŠÍ NOVINKOU je možnost 


využít speciálně upravené jízdní kolo, jež se sem za- 
toulalo z komerčně ne až tak úspěšné hry Mat Hoff- 


Ke „ = 


SKATEBOARDINGOVÝ 
KOMIKS 


Story mód je průběžně prokládaný docela roztomilými 
komiksovými obrázky, jejichž autorkou je v hlavním 
článku zmíněná pouliční kreslířka Mindy. Její obrázky 
doplňují vaše ježdění, skákání a broušení o určitý „pří- 
běh“ z Los Angeles, ve kterém — jak je vidět — poldové 


nemají rádi pankáče. 


LS 
DL 


k X (kterou vydávají rovněž Activision). 
možnost prohánět se i na jiném vehiklu, n 
je skateboard, hru oproti jejím předchůdců 


zase až tolik lehce neosvojili i ti, kteří nikdh 
Mat Hoffma (nehráli. Některé úkoly autoři 
připravili speciálně pro tato kola, takže nejde 

o samoúčelnou inovaci. 

Úkoly ve hř jich kolem stovky) nemusíte 
plnit lineárně, ětšinu hráčů potěší, ovšem 
ani to není v rámci série žádná novir underg- 
roundové“ — respek še demo 
řady byla do hry implantována ta 
funkce Fre ut, která hráčům umožní po ošklivém 
pádu na ádně vyvztekat. V průběhu hry 

: s konkurenčními skatery i 
ám budou zadávat v 
: N 
v noci. Úsp vání úkolů vám naplní pe- 
ženku, takže si posléze nakoupíte dražší oblečení 
y dným překvapením asi pro n 
ho nebude ani setkání s finálním „bossem“ jímž je 
pochopitelně sám Tony Hawk ě než se k němu 
dostanete, se však budete moci podílet na budování 
svého vlastního Skate Ranche. 


TRADIČNĚ POVEDENÝ je soundtrack, na 


kterém s ohledem na křiklavou image hry tentokrát 
zaznívají i punkové vypalovačky: Grafika na první 
pohled nepřináší žádný výrazný posun vpřed. Tvůrci 
hry ještě před vydáním h ovali, že se po 
celé obrovské lokaci L. A. bude hráč moci pohybo- 
vat bez přestávek vynucovaných načítacími časy 
mezi jednotlivými oblastmi. V zásadě tomu tak sice 
je, ale vývojáři to vyřešili trochu šalamounsky. Ve hře 
vždy poznáte, kdy jste ve fázi přechodu — graficky 
méně náročného — z jedné lokace do druhé (budete 
projíždět například tunelem), zatímco se „na pozadí“ 
hekticky bude nahrávat do paměti nové prostředí. 
Kromě punkersky laděného Story módu, pro- 
kládaného stylovými komiksovými kresbičkami, mají 
hráči k dispozici také tradiční Classic mód, jenž nava- 
zuje na první tři díly série. To znamená, že zahrnuje 
jízdy na čas s plněním úkolů (sbíraní písmen, dosa- 


replikou kulis nebo překážek ze starších dílů. Vete- 
ráni série se tudíž pobaví spíše v lehce inovovaném 
multiplayeru. /bí ani tra í editor pro vybu- 
dování vlastního skateparku. 


ROZHODNĚ NEJDE 0 RU, kterou 


ušené virtuální 
ek hodin 


S Tonyho Hawk 
od jejího druhého dílu. Třetí 


ným soundtrackem a mnoha 
V zásadě to platí i letos 
nd, problém však 

sedmou hru v rám- 

sti už jen opakuje 

: Vělenění 


a vtom 
ci série, která 
v nepatrných vid 

AX la 
rican Wasteland autoři totiž jen poskládali z prvků, 
které se objevily jak v zá ní sérii, tak i v jejím 
dvoudílném „underg plňku. Snaha 
vytvořit jaké est of“ celé série ale v žádném 
případě nevedla k tomu, že by v rámci řady [Ri 
vznikla skutečně nejlepší hra. 


OVERDIKT 
TONY HAWKS AMERICAN WASTELAND 


JE Sedmá část nejlepší ska- 

© graficky i hudebně stylový © teboardingové simulace 

© obohacen o využitíBMX © kompiluje všechno mož- 

S výsledkem stagnující série — né z předcházejících her, 

NENÍ přesto však nic převratně 
© lepší než předchozí díly nového nepřináší 

© vhodný pro klávesnici 

© jednoduchý na ovládání 
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PŘESNĚ PŘED ROKEM NÁS POCTILA SVOJÍ PŘÍTOMNOSTÍ 
ADRENALINOVÁ GRAFICKY VYVEDENÁ RTS ACT OF WAR. 
PROTOŽE TEHDY SLAVILA VÝJIMEČNÝ ÚSPĚCH, LOGICKY 
NÁM PO ROCE PŘISTÁL NA STOLE I DATADISK. A JAKÝ JE? 


Jan Rod 


ak jako v původní hře i nyní se Eugen Systems 
č soustředili hlavně na příběh, opět vyprávěný 
skrze cut-scény v samotné hře. Ano, i nám 
připadá poněkud neuvěřitelné, že ještě v roce 2006 
někdo používá tuto již trochu přežilou metodu, ale 
můžeme to vývojářům s klidným srdcem odpus- 
tit, také tentokrát totiž mají co říci. Sice již nepůjde 
o ropnou krizi jako v případě předcházejícím, nic- 
méně ani nyní si příběh s nejlepšími díly Toma 
Clancyho nezadá. Na scénáři opět spolupracoval 
Dale Brown, americký spisovatel Clancyho ražení, 
kterému v Čechách zatím vyšla kniha s krkolomně 
přeloženým názvem Poděs, dále Osudová bojiš- 
tě a Válečníci. Thriller, který jste mohli prožít v Act 
of War měl reálný základ. Stejně tak High Treason 
představuje hypoteticky reálnou situaci. Jako ob- 
vykle ve víceméně všech obdobných románech 
či počítačových hrách začíná vše úplně „nevinně“ 
— akcí na záchranu uneseného senátora, možné- 
ho budoucího prezidentského kandidáta. 


SENÁTOR JE ZACHRÁNĚN, ovšem hned 


vzápětí se začíná situace komplikovat. Má být 
předán CIA, což na první pohled nevypadá divně. 
Později, když helikoptéra výzvědčíků nedorazí na 
místo určení a naopak přistane na cizí budově, 
která vzápětí exploduje, to vyvolá další pochyb- 
nosti. Navíc se začne dít mnoho dalších podob- 
ných akcí, přičemž situace vypadá, jakoby se 
někdo pokoušel provést coup d'état — jak říkáme 
my, diplomaté (státní převrat). No řekněte sami 
— nejdříve důležitý senátor, hned potom přichází 
další otřesná zpráva, byl zavražděn sám prezident, 
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899 Kč 


manuál 
www.atari.com/actofwar/addon/ 


CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 7 GB, 3D karta 64 MB 


a viceprezidentovo letadlo je obklíčeno na letišti 
a zuby nehty se brání s několika neohroženými 
SWAT týmy. Ano, další štace. A následují dějové 
zvraty, které povedou až k invazi na Kubu... No, 
dál už ani pokračovat nebudeme, protože vám 
samozřejmě nechceme kazit překvapení, jichž 
v příběhu naleznete dosti a dosti. 


VYBOJOVAT VŠECHNA VÍTĚZSTVÍ 


a pokořit nepřátele však mezitím spočívá na Vás. 
Mise jsou velmi kvalitně navržené a lidem z Eugen 
Systems se dobře povedlo odhadnout dynamiku 
a spád hry. Jednou vás čeká obrovská operace 


zkoušet několikrát. Na druhou stranu, málokdo 
začne rovnou datadiskem a s průpravou z původní 
hry se to dá zvládnout celkem v pohodě. 


PŘIBYLY | JEDNOTKY — žoldáci a veškerý 


boj na vodě. Specifikum nájemných mordýřů spo- 
čívá v tom, že se mohou vyloupnout kdekoliv na 
mapě, ovšem stojí opravdu hodně peněz. Zato jsou 
ale velmi silní. Zbývá jen zvolit, jakou jejich jednotku 
přesně chcete, k dispozici máte třeba tankovou četa 
Burning Legion, která čítá tři tanky -80 (ano, staré 
dobré ruské mašiny). Nebo lze povolat a zaplatit 
pěší, případně podpůrné jednotky. Akce probíhá 


POZDĚJI SI DOSYTA ZAVÁLČÍTE NA VODĚ 
S LETADLOVÝMI LODĚMI ČI KŘIŽNÍKY, Z NICHŽ 
VYLÉTAJÍ JINÉ RAKETY JEDNA ZA DRUHOU. 


s velkými armádami, podruhé zase infiltrace po 
zuby ozbrojeného letiště dvěma hlavními hrdiny 
Ozem a Jeffersonem, ti totiž musejí umístit štěnici 
do letadla a zjistit, kam povedou stopy útočníků. 
O chvíli později si zase dosyta zaválčíte na vodě 
s letadlovými loděmi či křižníky, z nichž vylétají 
tomahawky a jiné rakety jedna za druhou. Prostě 
a jednoduše paráda, napínavý příběh vás doslova 
přibije k obrazovce. Protivník je dost tuhý, zvládá 
totiž útočit z několika směrů zároveň, koordinuje 
síly a své základny velmi efektivně chrání. Obtíž- 
nost autoři rozhodně vyladili na vyšší stupeň než 
v původní hře, zvláště stealth mise možná budete 


tak, že kliknete na místo na mapě, kde přistane žol- 
dácká helikoptéra. Ta přiletí a začne danou lokalitu 
zaměřovat, což nějakou dobu trvá — v tuto chvíli je 
také nejzranitelnější. To proto, aby hráči nemohli jen 
tak mírnyx týrnyx vyčarovat tanky uprostřed nepřá- 
telského území. No a hned potom se již na místo 
snesou žádání nájemní zabijáci. | jejich samotný „po- 
byt“ něco stojí — jde tedy o efektivní variantu vedení 
boje, leč nijak levnou. Platby trvají do té doby, než 
jednotku z boje stáhnete nebo ji zlikviduje nepřítel. 
Obecně se vyplatí žoldáky používat pouze v určitých 
situacích, běžně bývá efektivnější spoléhat na vlastní 
síly. Mý jsme jich užili hlavně na „přípravu půdy“ pro 


další rozšiřování základny a obsazování ropných polí. 
Tam pasovali ideálně, rychle zlikvidovali malý nepřá- 
telský kemp, takže transporty s roboty-konstruktéry 
mohly v klidu a bez ohrožení přistávat. 


NÁMOŘNICTVO JE KLÍČOVÉ co se týká 


úspěchu v kampani High Treason. Máte k dispozi- 
ci několik druhů lodí a ponorky, jež ničí jiné lodě. 
Dále protiponorkové loďstvo, co ničí ponorky, 
a křižníky ničící všechno ostatní. Trochu málo, 
ale pochvalme autorům dvě věci: zaprvé měřít- 
ko, protože lodě jsou opravdu velké — kamera při 
švenknutí nad moře pěkně oddálí. Tou druhou je 
pak takřka reálný dolet tomahawků, tedy : 
ostřelování nejmenšího okolí lodi jako v 
hrách. Jen musíte trochu hlídat při přesouvání, 
protože navigátoři asi nejsou příliš zběhlí — lodě 
mají problém obeplout i malý ostrůvek, aniž by do 
něj nenarazily. To nejspíše naznačuje zanedbanou 
úpravu umělé inteligence po přidání námořních 
jednotek. Jinak průběh lodních bojů nám připadal 
celkem zábavný, navíc křižníky lze přepnout do 
takzvaného „search 4 destroy“ módu, ve kterém 
střílejí na všechny nepřátele v dosahu. To se hodí 
při čištění pobřeží pro vylodění vlastních jednotek. 
Navíc díky velikému dostřelu se často stane, že si 
nepřítel doslova ani neškrtne. Na druhou stranu 
doporučujeme dávat pozor na letadla. Křižníky sice 
přirozeně disponují jak raketami země-vzduch, tak 
poměrně výkonnými kulomety, ale nezvládnou 
sestřelit deset letadel najednou. Zajímavě vypa- 
dá i zpracování torpéd. Jejich pohon totiž vystačí 
pouze na určitou dobu, takže pokud je vystřelíte 
nešikovně ve chvili, kdy se od vás protivníkova loď 
vzdaluje a má rychlost, dost dobře 

torpédu doslova ujede. Vyplatí se tudíž 


—= 


protipohybu nebo křižmo, pak je úspěch skoro za- 
ručený. Ponorky se dají nalézt speciální helikopté- 
rou, která poletuje kolem lodě — v případě vzduš- 
ného nebezpečí s ní můžete na plavidle i přistát. 
Výroba lodí se rovněž celkem povedla — sbohem 
nereálnému zjevování se jednotek, v loděnici pěk- 
ně vidíte, jak se staví nejdříve kostra lodi a pak jak 
se obaluje pláštěm, prostě potěcha pro oči. 


PRÁVĚ KAMPAŇ a nové jednotky jsou jed- 


ním z hlavních důvodů našeho pozitivního hodno- 
cení. Především námořní bitvy dávají odnímu 
zcela nový rozměr, který dříve trochu 
k jsou tu i nějaká proti. Ano, to hlavní 
v délce. Pokud jste trochu zruční, zvládne- 
te celý datadisk za den. A to nám připadá trochu 
málo, nicméně i tak stojí High Treason za pozornost. 
Ve hře se ale vyskytují i chybky v umělé inteligen- 
ci námořních jednotek. Přesto si myslíme, že 
vás toto pokračování pobaví. 


OVERDIKT 
ACT OF WAR: HIGH TREASO 


JE 
© bez návaznosti na 
původní příběh 

© plný výbuchů 
© stejně dynamický 
jako posledně 


NENÍ 

© příliš dlouhý 
© pro suchozemské krysy 
© pro odpůrce žoldnéřů 


Důstojné pokračování se 
super příběhem a novými 
jednotkami, jen mohlo 
být o malinko delší. 


Kdo první najde Fidela, bude se moci 
podívat na základnu v Guantanámu. 


Jefferson 
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RECENZE > AKCE“ DEMO A VIDEO NA ovo 


UBERSOLDIER 


= 


DO PŘEHUŠTĚNÉHO PELOTONU STŘÍLEČEK ZE DRUHÉ SVĚTOVÉ VÁLKY 
SE PŘIPOJIL DALŠÍ ZÁVODNÍK. MÁ PESTROBAREVNÝ DRES, ALE JMÉNO 
POTŘÍSNĚNÉ DOPINGOVOU AFÉROU. DOKÁŽE SE PROBOJOVAT NA 
ČELO, NEBO SKONČÍ BEZNADĚJNĚ NA KONCI STARTOVNÍHO POLE? 


Vladislav Růžička 
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VÝROBCE: 
VYDAVATEL: 


DISTRIBUCE V ČR: © Cenega Czech 

CENA: žádná 

LOKALIZACE: 799Kč 

INTERNET: www.ubersoldier.net 
MULTIPLAYER: ano 

MINIMUM: CPU 2,4 GHz, 512 MB RAM, 


HDD 2,5 GB, 3D karta 128 MB 


DOPORUČUJEME: © CPU3,2GHz,1GBRAM, 
HDD 2,5 GB, 3D karta 256 MB 


očátkem roku 2004 se objevil učebnicový pří- 
klad splasklé bubliny či „hypu“ j a- 


ko u mar govému tlach 
vyšponování hráčského libida říká. Vydání vesmírné 
FPS akce Kreeď předcházelo vypuštění screenshotů 
- na svou dobu vypadaly velmi dobře -, a tak stačil 
jeden nešťastný výrok nekritického re ita (nebo 
ho herního producen- 
killera“. Konečný soud 
byl ovšem tvrdý a sprave a tak jednoho rána při- 
šla kohorta krvežíznivých recenzentů a vyvedla Kreed 
po nehoblovaných fošnách k temnému propadlu 
do hlubin hráčského zapomnění. Neúprosné verdik- 
ty hovořily jasně — šlo o podprůměrnou řež plnou 
emzáků, laserů a kilometrů nudně šedých chodeb 
v útrobách vesmírných ocelových monster. 
Proč se bavíme o dva roky staré hře? Kreed byl je- 
den z prvních počinů ruského studia Burut, které stojí 
za dnes recenzovanou hrou ÚberSoldier. 


V ROCE 1938 se Ernst Scháfer vydal partičkou 


nacistických vědců, okultistů, satanistů a dalších 
„istů“ zvanou ÚberMacht na výlet do Tibetu. Nechtěli 
ve Lhase ochmatávat vyvalený břich vysmátého Bud- 
dhy a plácat si s holohlavými mnichy v oranžových 
prostěradlech pestrobarevné bábovičky na mandalo- 


a cíl daleko temnější, hledali starobylé Rukopisy smrti. 
Ernstu Scháferovi se je podařilo ukořistit, a naučit se 
tak umění, jež mělo zůstat lidem zapovězené — oži- 
vování mrtvých. 

Hrdinou našeho příběhu je mrtvý německý 
důstojník Karl Stolz, jehož tělo je oživeno a stává se 
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NadVojákem. Když se s ním ve hře probouzíte, tak 
neví, kde je ani kdo je. Pamatuje si pouze své jmé- 
no. Možná i proto prvnímu člověku, kterého uvidí 
— vnadné děvě Marii —, neustále opakuje: „Ich bin 
Karl, Ich bin ein Installateur.“ 

Hrajete za nelítostný a hemyslící vraždící stroj 
v rukou jednoho z nejkrutějších režimů 20. stole- 
tí. Zní to jako morální dilema, které by mohlo vést 
k cenzuře hry, popřípadě i k jejímu zákazu? Autoři 
z toho elegantně vybruslili — první ÚberVojáci byli 
sice silní, ale neposlušní, a tak vědci vyvinuli sérum, 
které je nutilo poslouchat příkazy toho, kdo na ně 
promluvil první. V Karlově případě je první právě 
sličná odbojářka Maria, jež se do laboratoří vydala 
hledat svého druha. Z Karla se tak tímto obratným 
scénáristickým loopingem stává ÚberKladas a my 
můžeme „vesele Pbersnt bez výčitek, že bychom 


KARL SE PŘIDÁVÁ K ODBOJI, xerý si 


předsevzal rozbít projekt NadVoják. V tuctu misí tedy 
likvidujete výrobu séra poslušnosti i jeho transport, 
až se dostanete k samotnému velení těchto tajných 
vědeckých experimentů. Mise jsou nejen rozsáhlé 
a dlouhé, ale také velmi lineární a s řadou naskripto- 
vaných událostí. Ve stejné chodbě se vždy spustí vo- 
jáci.ze stropu, protivník vždy rozstřelí sud, kolem nějž 
procházíte, a dokonce vám v předepsaný okamžik 
vtrhnou do zad nepřátelé z již vyčištěné oblasti. 

ÚberSoldier je střílečka, a tak pochopitelně 
hlavní porci hatního času zabere mačkání spouští 
celkem šestnácti zbraní od pistolí přes pušky až po 
automatické a těžké zbraně. Pochopitelně s sebou 
nevláčíte celý arzenál, i tak ale jste vcelku slušně 
ověšeni válečným hardwarem. Hrdina si může vzít 
až pět zbraní — pistoli, pušku (nebo odstřelovač 
samopal, těžkou zbraň (povětšinou panzershreck) 
a věrné stielhandgranaten. Nůž sice nepatří do arze- 
nálů, ale máte jej v kapse pořád a používá se samo- 
statnou klávesou, což je velmi výhodné — nemusíte 
zdlouhavě přepínat zbraně. 

Nepřátelé se k letícím projektilům stavějí různě: 
někteří čekají zalezlí v krytu, jiní se plni entuziasmu 
vydávají vstříc ráně z milosti. Občas sice zaběhnou 
za roh nebo se skrčí, většinou ale stačí počkat až 
vykouknou a spolknou svých pár deka olova. | když 
je ÚberSoldier hlavně o přestřelkách, autoři se snažili 
do hry dostat alespoň trochu oživení. Kromě obli- 
gátních pasáží, kdy těžkým kulometem masakru- 
jete hordy tupě nabíhajících nepřátel, se v misi na 
palubě ponorky chopíte i periskopu a torpédometu 


za účelem likvidace válečných lodí a nechybí ani se- 
střelování nalétávajících letadel. 


TELEKINETICKÉ POLE xoiem Karla vy- 


tvoří kulový štít a ochrání jej před nepřátelskými 
projektily, které se od ÚberKarla navíc neodrazí, 
ale zastaví se ve vzduchu. Když štít vypnete, naku- 
mulované kulky se rozletí na všechny strany, což 
v menších prostorách zlikviduje nepřátele. Také 
je možné se zapnutým štítem k protivní dojít 
a zabít je přímo střelami vibrujícími ve vzduchu. 
Štít samozřejmě netrvá věčně, ovšem ve svízel- 
ných chvílích vám zachrání kůži. 

Pokud nasázíte tři headshoty za sebou, zved- 
ne se síla štítu, pokud se vám podaří vykuchat no- 
žem tři protivníky za sebou, zvýší se vám maximál- 
ní hodnota zdraví o dva body. Není to sice mnoho, 
ale v uzavře ostorách, kde nad vámi nemají 
střílející protivníci výhodu vzdálenosti, si tak lze 
vcelku rychle nahrabat pořádnou porci zdraví. 

Po grafické stránce vypadá ÚberSoldier docela 
pěkně, hezké modely postav, slušný fyzikální en- 
gine a vizuální písky kte 
KE.A.R., ovšem pouze 

slavné nejsou 

ako plivání na 

pléché a za velmi sla t dialogy, 

jejichž protagonisté znají / jako intonace, 
dikce a frázován ě hu. 

ÚberSol j připomíná Return to 
Castle W stein, chvílemi Cal 


hru pro více hráčů a nedostá 
k lehkému nadprůn 


Ničím výjimečná 
střílečka ze druhé 
© za vcelku přáteskou cenu © světové války, která 


© klasická střílečka 
S ibersingleplayerový svým věhlasnějším 
konkurentům jen dýchá 
S pro Burut překročení © na záda. 
vlastního stínu ! 
S úberhratelný 
© německé instalatérské | 
porno ze 70. let | 


SOUTĚŽ O TRIČKA 


ORIGINÁLKY 
ÚBERSOLDIER 


Pokud si chcete zahrát gamesku ÚberSol- 
dier a ještě si obléci ujeté tričko s motivem 
hry, zapojte se do naší soutěže. Dejte si 
záležet zejména na třetí otázce, jelikož za 
předpokladu, že budou všechny odpovědi 
správné, bude o výhercích rozhodovat prá- 
vě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 19. kvě 
2006 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451, 
158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční 
lístek nezapomeňte označit heslem,,Soutěž UB“ 
a kodpovědi připojte svoji zpáteční adresu. Sou- 
těžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. 
Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat 
tuto stránku ani žádnou její část. 

Hodně štěstí! 


Otázky: 


a) Untersoldier, a. s. 
b) Karl a Egon, s. r. o. 
c) Cenega Czech 


a) do zisk světské války 

b) do boje mezi českou policií a rakouskými 
odpůrci elektrárny Temelín 

c) do (zbytečné) rvačky mezi Liborem a Petrem 
o přízeň pohledné kolegyně z vedlejší firmy 


Své odpovědi můžete posílat i velice jedno- 
duchým způsobem — pomocí SMS. Stačí, když 
odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednot- 
livou otázku zvlášť a samostatně adresu) na 
číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ 
GS UB ČísloOtázky Odpověd, jako čtvrtou 
esemesku zašlete svoje jméno a kompletní 
adresu ve tvaru SOUTEZ GS UB 4 Adresa. 


Například: 

SOUTEZ GS UB 1 A 

SOUTEZ GS UB2 A 

SOUTEZ GS UB 3 ANI NE, MAM RADSI VALKU 
VIRTUALNÍ NEZ SKUTECNOU, JELIKOZ TAM 
VZDYCKY MUZU NAHRAT ULOZENOU POZICI. 
SOUTEZ GS UB 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 
320 00 PLZEN 


Tuto službu provozuje ATS Praha. 
Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR. 


Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektro- 
nické pošty. Stačí zaslat e-mail na adresu 


gssoutez©idg.cz a do předmětu zprá- 


vy napsat heslo UB. Do těla e-mailu pak 
napište pod sebe všechny tři odpovědi 
a hlavně jméno a adresu (vše pokud mož- 
no s diakritikou). 


RECENZE ADVENTURE 


5 page ST i E 
(ÚŠZÁKLADNÍ INFORMACE: “ > j 
(51 — 3 DIMENSIONS OF MURDER = i | 
VÝROBCE: Telltale Games (“ * : | 
VYDAVATEL: Ubisoft úlu + mini 
DISTRIBUCEV CR: © neníznámo m- 
CENA: není známo a še 
LOKALIZACE: není známo —= 
INTERNET: www.ubi.com/US/Games/Info. “ en 
aspx?pld=4323 
MULTIPLAVER: © ne ara ves scene Gutiench > VŠššesn dkol ace shodě 
MINIMUM CPU 1 GHz, 256 MB RAM, Zen oN : = mois ným nk 
1,4 GB HDD, 3D karta 64 MB Vypadá to, že vrah sice oběť uškrtil, > 
DOPORUČUJEME: © CPU2GHz,512 MBRAM, ale když hledal důležité dokumenty, 


řízl se o papír a málem vykrvácel. 


MENSIONS OFMURDER 


1,4 GB HDD, 3D karta 128 MB 


CSI—3D 


„ČTYŘI VRAŽDY STAČÍ, 
DRAHOUŠKU!“ KŘIČELA JIŘINA 
BOHDALOVÁ VE STEJNOJMEN- 
NÉ ČESKÉ KOMEDII. POSLEDNÍ 
DÍL DETEKTIVNÍ SÉRIE CSI NÁM 
VRAŽD PŘEDKLÁDÁ HNED PĚT 
A SKUTEČNĚ JE TO ZBYTEČNĚ 
MOC - DOKONCE I TY ČTYŘI 


BY BYLY AŽ AŽ... 
Tomáš Mayer 
„Listy z téhle květi 
- ony : žaludku oběti, 


takže můžeme usuzovat, 
že zesnulý byl vegetarián“ 
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Bullet Sh 


amerických seriálů Kriminálka Las Vegas? Ne? 
No vidíte, já ho taky nesledoval, ale vzhledem 
k tomu, že adventura CS/— 3 Dimensions of Murder je 
jeho přesnou kopií, obětoval jsem trochu drahocen- 
ného času a mrknul se hned na dva díly. Nějak jsem 
totiž po zkušenosti se hrou nechápal, co na tom 
detektivním seriálu může být tak fantastického. No, 
upřímně řečeno jsme to nepochopil, ani když jsem 
ho viděl na vlastní oči. Tolik osobní postřeh na úvod. 


POCKEJTE, nikam nechoďte, to neznamená, že 


by hra CS/ a její televizní předloha nestály za nic, to 
ne! Problém spočívá v něčem úplně jiném. V CSI řeší- 
te pět vražd čili něco jako pět dílů televizního seriálu. 


S: v televizi jeden z nejpopulárnějších 


sulis from Database 


ith Adapter Irom 


Bullet Shot with Adapter from Dumpster 


Bullets from Body 


Warrant Available from Brass! 


završením celého pátrání. Již při druhé vraždě se 
ovšem objevily náznaky jisté rutiny a u třetího přípa- 
du už všechno sklouzlo do stereotypního opakování 
už známých akcí. Postupně jsme si uvědomovali, že 
práce forenzních detektivů asi není tak dobrodružná, 


jak by se mohlo zdát. Že by simulace reality? 


ZKRATKA CSI znamená Crime Scene Investiga- 


tion, takže nečekejte vyšetřování ve stylu poručíka 
Columba. Vy zajišťujete tu část vyšetřování, kterou 
detektiv v umaštěném kabátě odbude slovy:,V labor- 
ce mi řekli, že ta krev na vašem svetru patří zavraž- 
děnému“ Postup je vždy stejný — musíte prošmejdit 
místo činu, zajistit všechny důkazy, nafotit mrtvolu 
a vyslechnout prvního podezřelého. Nástrojů dosta- 


NĚJAK SE NEMŮŽEME UBRÁNIT POCITU, ŽE KDY- 
BYSTE SLEPĚ KLIKALI NA VŠECHNY MOŽNÉ IKONKY, 
TAK VLASTNĚ VŮBEC NEMUSÍTE PŘEMÝŠLET. 


Pokud si je nahrajete na video, pak si je pustíte pěkně 
za sebou a zamyslíte se nad scénáři, tak zjistíte, že by 
stačilo napsat si základní šablonu a pak do ní pro kaž- 
dý díl doplňovat rozdílné reálie. Kostra ovšem zůstá- 
vá stejná, a tady právě padá kosa na kámen. 

Na základní herní mechanismy a principy se mrk- 
neme později, až si rozmyslíte, jestli do toho vůbec 


jít, nebo ne. Přiznáme se rovnou, že při řešení první 
vraždy jsme se docela bavili. Sbírali jsme stopy, hleda- 
li náznaky, vyslýchali podezřelé a makali v laboratoři, 
až se z nás kouřilo. Odhalení vraha se stalo skvělým 


nete na pomoc sice poměrně dost, ale nějak se už 
tady nemůžeme ubránit pocitu, že kdybyste slepě 
klikali na všechny možné ikonky, tak vlastně vůbec 
nemusíte přemýšlet a stejně dospějete. k cíli. Důkazní 
materiál se automaticky v inventáři zatřídí do někte- 
rého oddílu z trojice stopy-dokumenty/fotky-před- 
měty. No a všechno to potom prozkoumáte v labo- 
ratoři, kde si vyhrajete s počítačem, mikroskopem, 
chemickými rozbory i krevními a DNA testy. 

Ze všeho toho testování vždy automaticky vy- 
vodíte nějaké závěry a s nimi upalujete buď zpátky 


do terénu hledat další stopy, nebo se odeberete ke 


svému nadřízenému, který — jak to tak bývá — dřepí 


ve své kanceláři, čeká na výsledky práce ostatních 


a V pravou chvíli vám vydá zatykač nebo povolení 
k prohlídce. No a celé tohle kolečko absolvujete tak 


dlouho, dokud vám z něj nevypadne vrah. 


ADVENTURA JEDNA RADOST, co? m, 


ne tak docela. Skřípe to právě v tom, že vražd je pět 
a postup jejich vyšetřování k uzoufání jednotvárný. 
Případy sice hýří různými nápady i rozdílnými lo- 
kacemi, ale vy vždycky jedete po naprosto stejné 
linii — a strkat po padesáté do počítače otisky prstů 
k porovnávání taková zábava není. Prostě dě- 
láte pětkrát totéž. Pět malých a naprosto stejných 
adventurek v jednom balíku. Při první se bavíte, při 
druhé nadšení opadá, při třetí se začínáte nudit, 
čtvrtou dokončíte, aby se neřeklo, a při páté mož- 
ná praštíte do stolu a děkujete všem svatým, že už 
bude konec. 
Aby to bylo ještě zajímavější, tak musíme zdů- 
raznit, že největší výzva nespočívá v prolamování ré- 
ale v pixelhuntingu. Sakra! Vzhledem k tomu, 
že tři různé obtížnosti hry se liší v tom, že kurzor na- 
povídá, jestli a co na určitém místě lze dělat, doporu- 
čujeme zvolit tu nejjednodušší. Pokud se ovšem ne- 
chcete zbláznit. | tak si užijete svoje, protože hledání 
toho posledního prťavého důkazu někdy vytvoří 
parádní zákys. Jinde už asi problémy mít nebudete, 
neboť v laborce stačí postupně naházet všechny 
předměty do všech přístrojů a nakonec z toho něco 


NICKi ey, 
ME 


BRO TOUR 


A 
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PLAY THE GAME s. ; 
V á p K 


Doprovodný přogram? 


Vedlejší turnaje o mi ceny (zájezdy do USA, Francie, dárky od A, 
Světoznámí sci-fi malíři (Ben Thompson, Terese Nielsen, Zoltan Boros 


CSI Fingerprint Analysis 


Search Results from Database 


Maya's Fingerprints 


vypadne. V menu sice existuje i obrazovka, na níž 
přehledně vidíte postup vyšetřování a vztah všech 
podezřelých k případu, ale důkazy se do ní na správ- 
ná místa doplňují zcela automaticky samy. 

S vyslýcháním podezřelých to také moc slavné 
není. Stačí postupně v nabídce odklikat všechny 
otázky, žádné větvení rozhovorů se nekoná, maxi- 
málně vás sem tam někdo pošle do háje a prohlásí, 
že bez soudního povolení se s vámi bavit nebude. 
Po psychologické stránce si postav moc neužijete 
— v muzeu voskových figurín byste našli víc emocí, 
tady jsou všichni tak nějak stejní a ehm... sterilní. 
A vždy platí, že nejpodezřelejší není vrah. 


TÝMOVÁ PRÁCE prakticky neexistuje. No, snad 


jedině patolog vám vydá nějakou zprávu, ale i tady 
si mrtvolu většinou ještě musíte prozkoumat sami, 
protože chirurga pravděpodobně postihla sněžná 
slepota. Práci samostatného vyšetřovatele bychom 
klidně skousli, ale CS/ jde dál — posadí vás do role 
nesamostatného pitomce, který potřebuje neustálý 
dohled. Někde poblíž se totiž vždy poflakuje někte- 
rý z.vašich kole j ale jen tak stojí a tupě zírá. 
Ovšem pozor, k je ochoten vám sdělit, kde se 
nacházejí všechny důkazy či co je zrovna potřeba 
udělat. Všechno ví, všechno zná, všude byl dvakrát, 
ale aby hnul zadkem a přiložil ruku k dílu, to ne. 
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Největší světoví profesionálové — Katsuhiro Mori; Kenji Tsumura, Jon Finke 
Nejslavnější české hvězdy v akci: Arnošt Žídek (pro player Iv. 3), Jakub k (Mistr světa z roku 1997) 


Confirm Match 


Help 
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Ébo Szikszai, Martina Pilcerová) 


Fingerprint from the Assault Rifle 
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Otisky prstů souhlasí, takže 
vrahem je skutečně zahradník! 


Proč to nemohli vývojáři vyřešit nějak jinak? Tře- 
ba nějakým virtuálním barem, kam můžete zaskočit 
večer po práci a kde by vám starý vysloužilý policista 
řekl: „Jsi v koncích? Chlapče, já bych na tvém místě 
zkusil tohle...“ Takhle vlastně nevyšetřujete skuteč- 
né vraždy, ale jenom se potulujete v obrovském po- 
licejním trenažéru a napětí je v čudu - jediní nevíte 
nic, zato ostatní jsou náramní chytráci. Když ovšem 

řijde čas na podání hlášení, tak to se váš snaživý 
parťák žene dopředu. Jo, tak to v životě chodí, jen si 
zvykejte, že cedíte krev a výsledky vaší práce 
se chlubí někdo jiný. né 


OVERDIKT 
CSI — 3 DIMENSIONS OF MURDER 


JE 
© stejná jako televizní seriál 
© chvílemi nechutná 


Naprosto stejná hra 
jako už třikrát předtím, 
změna se nedostavila. 


© pět stejných adventur Pobaví hlavně 
vjedné krabici příznivce seriálu. 
NENÍ 


© pro útlocitné 
© převratem v sérii CS/ 
© ukázkou týmové práce 


> 4 


NEJPRESTIŽNĚJŠÍ „PURNAJ VE SVĚTĚ 


PŘICHÁZÍ! 


SEE THE WORLD 
SEE THE WORLD 


1 "pe 


„8 


RECENZE“ AKCE M 


Third Wave Games 
M VYDAVATEL: Lighthouse 

A DISTRIBUCEV ČR: © neníznámo 

ENA: není známo 
LOKALIZACE: není známo 

i INTERNET: www.warworld.net 
R MULTIPLAVER: ano 


MINIMUM: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 500 MB, 3D karta 64 MB 


DOPORUČUJEME: © CPU2 GHz, 1024 MB RAM, 
HDD 500 MB, 3D karta 128 MB 


ších barev a různých velikostí, aby je moh- © barevným čínským šmejdem a originálním trans- 


R robotky a robotčata těch nejzářivěj- | asi taková propast jk mezi zmíněným pestro- 
lo vdechnout každé dítě od tří do třiceti © formerem od Hasbra. 


CO SE STANE, KDYŽ VEZMETE 


let — také si vzpomínáte na počátek devadesá- 


PÁR TRANSFORMERS tých let, kdy náš mladý a naivní postsocialistický AC TAKÉ „ROBOTICKÁ“ hra, War World 
ý trh zaplavily miliony ohavně žluto-zeleno-oran- © nemá s Mechwarriorem pranic společného, Jednak 
KTOMU CÉDÉČKO žových ohyzdných plagiátů Transformers? Tak © postrádá propracovaný svět a chybí mu příběh — 


S JAKÝMSI 3D ENGINEM rozviklaných, že když jste je rozložili, sotva dr- © respektive něčím takovým disponuje, ale ze hry jej 
žely pohromadě? Ne nebojte se, War World není © nepochytíte ani náhodou, musíte si jej „nastudovat“ 


A VŠECHNO TO NAHÁZÍTE o plastových čínských krámech, kterým někdo © na oficiálních stránkách. A jednak nemá ani pořád- 
DO MIXÉRU? S NEJVĚTŠÍ z lítosti říká hračky, leč roboti se nám v tomto © ně nedesignované mise či souvislou kampaň pro 


PRAVDĚPODOBNOSTÍ WAR WORLD: TACTICAL COMBAT JE ŘEŽBA. 


DOSTANETE HROMADU VELMI vší = ; 
OŠKLIVÉHO PLASTOVÉHO JEDNODUCHÁ, PŘÍMOČARÁ, NENÁROČNÁ 


ODPADU A ZNIČENÝ A PŘEDEVŠÍM MULTIPLAYEROVÁ ŘEŽBA. 


MIXÉR. ANEBO TAKÉ AKČNÍ herním titulu do pracek dostanou. Pokud v tuto © jednoho hráče. A už vůbec to není robotický simu- 


ROBOTICKOU HRU. chvíli začínáte slastně chrochtat blahem při po- *látor. V případě War World musíme dát za pravdu 
— myšlení na nástupce legendární série Mechwar- © slovu,Combat“ v názvu, leč už nikoliv slůvku „Tacti- 
Vladislav Růžička rior, musíme vaše zvířecí pudy rázně utlumit. — cal“ Tedy pokud nepokládáme za taktizování uhnu- 
War World je geniálnímu Mechwarrioru na hony © tí pře letící raketou. War World: Tactical Combat je 
vzdálen, možná by se dalo říci, že mezi nimi zeje © řežba. Jednoduchá, přímočará, nenáročná a přede- 
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vším multiplayerová řežba. Podle toho také vypadá 
hra pro jednoho hráče nabízející možnosti hraní 
deathmatche (buď sólo, nebo týmově), vytvoření 
vlastní hry s konfigurací zbraní, nepřátel a výběrem 
map, nebo arkády. Inu, zvolili jsme arkádu a vrhli 
jsme se do víru kulek chrlených z gatlingů a laserů 
propalujících pancéřování ocelových monster. Mise 
se nahrála překvapivě rychle (během několika mála 
vteřin) a hra vypadala překvapivě d alespoň na 
první pohled, Kolem zelená džungle, před námi ro- 
bot. Nepřítel, Stačilo na chvíli podržet tlačítko myši, 
a dva rotační kulomety jej za pár okamžiků proměnily 
v hromádku ohořelých plechů. Jak rychle mise začala, 
tak rychle i skončila. Pár sekund — a bylo po všem. Zís- 
káváme pár tisíc kreditů a hra se přepíná zpět do jaké- 
hosi hangáru, kde si můžeme svého robota vybavit. 
ráme tedy silnější kulomety a řítíme se 
, mapa se nahrává stejně rychle, nepřáte 
tentokráte dva a jejich pokoření trvá o několik málo 
vteřin déle. Dalších pár tisíc a zase zpátky do hangá- 
ru, lepší zbraně, další level, více nepřátel, lepší zbraně, 
další level a tak dále stále dokola a dokola. Prvních 
osm kol vcelku zábava, pak ale zjistíte, že hra obsahu- 
je JEN osm misí (přesnější by byl výraz aréna), které se 
neustále opakují dokola. Jen se v nich objevují silnější 
a lépe vybavení nepřátelé ve větším počtu. Kolem 
padesátého levelu vás začne hra vcelku solidně nudit, 
a to jich obsahuje celou stovku. 


VYBAVOVÁNÍ ROBOTA probíhá podle 


vcelku standardního (i když opět velmi zjednoduše- 
ného) schématu. Na robotovi se nachází šest míst, 
kde můžete měnit vybavení a výzbroj, i když opět 
ve velmi omezené podobě. Jako primární zbraně 
(držené v rukou) mohou posloužit rychlé kulome- 
ty nebo pomalé a ničivé lasery (či kombinace ku- 
lometu a laseru), robot dále disponuje třemi sloty 
na zádech (pro rakety, minomet a speciální trysky, 
jež dle nastavení mohou zrychlovat běh, úkroky 


anebo prodlužovat skoky) a slotem pro štít. V kaž- 
dé zbraňové kategorii se potom nachází několik 
modelů — například devět typů primárních zbraní 
čili rotačních kanónů a laserů -, a rozdíly mezi nimi 
spočívají v různém stupni odolnosti vůči poškoze- 
ní, v kadenci střelby a v kapacitě zásobníku. 
Kromě zbraní lze samozřejmě měnit i stroj 
istuje celkem pět typů, od nejlehčího a nej- 
jšího Panthera 770 až po kráčející (a to vel- 
mi pomalu) pevnost zvanou Leviathan. Jednotliví 
roboti se odlišují rychlostí pohybu, pancéřováním 
žstvím munice, kterou unesou. Zbraňových 
slotů mají všichni stejný počet, takže i lehounký 
Panther může nést stejně smrtící výzbroj jako těž- 
kotonážní Leviathan, ovšem s mnohem slabším 
pancéřováním, takže se pak poroučí po jednom 
zásahu silnější zbraní. Přestože za silnější roboty si 
musíte doplatit rozdíl (stejně jako za lepší zbraně), 
není jejich pořízení otázkou volby lepšího typu, ale 
je spíše ovlivněno preferovaným stylem hraní. Nám 
se velmi osvědčil robot střední váhové kategorie, 
který měl jak dostatečné pancéřování, aby přežil 
v palbě mnohonásobné přesily, tak dobrou pohyb- 
livost, aby se mohl vyhýbat naváděným raketám. 


HRA SE HYBE SVIŽNÉ, a to i ve vyšších roz- 
lišeních (na vcelku průměrné sestavě Athlon 3000+, 
GF 5900 XT a pouhých 512 MB RAM). Nedělalo jí na- 
prosto žádné problémy slušných 1280x1024, vše bě- 
želo bez problémů na plné detaily a nahrávací časy 
byly minimální (to asi kvůli malým arénám). Graficky 
War World nevypadá vůbec špatně, ba naopak na 
první pohled působí velmi líbivě, i když při pozorněj- 
ším zkoumání zjistíte, že až tak detailní není. Ani po 
zvukové a hudební stránce není nikterak okouzlující 
— podle našeho názoru spíše průměrný. 

Obdobně hratelnost táhnou ke dnu neustále 
se opakuj 
je díky nízké umělé inteligenci nepřátel velmi jed- 


í mapy i stále stejná herní taktika, která 


noduchá: zničit a nebýt zničen. er— opět 
velmi jednoduše navržený — sice může tomuto 
titulu trochu pomoci, ovšem postavit na nohy jej 
nedokáže, War World bychom mohli definovat jako 
jednoduchoučkou a maximálně úspornou stříleč- 
ku, nebo možná spíše akční řež, což by více od- 
povídalo jeho pojetí. Hra šetří na všem — na místu 
(zabírá jen asi 500MB), hardwarové náročnosti (což 
je pozitivní), ale také na hratelnosti, což již tolik po- 
zitivní není. Může nabídnou chvilkové pohodové 
odreagování v podobě brutální řeže s kamarády, 
ovšem hlubší dojmy ve vás zanechá jen stěží. War 
World se ale neustále vyvíjí, snad v další verzi autoři 
přidají novinky, které pozvednou hratelnost 
— třeba i příběhovou kampaň. 


OVERDIKT 
WAR WORLD: TACTICAL COMBAT 


JE Jednoduchoučká, hardwa- 


1 
DK 


© především pro více hráčů © rově nenáročná střílečka, 
© svižná která mnohem více než 
© velmi akční Mechwarrior připomíná 
NENÍ Unreal Tournament 
dz kite vrobotickém kabátku. 
© nikterak náročná 
© žádné hlubokomyslné 

hraní 
© ještě dokončená a 
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1 měsíc vám © 
vykouzlí úsměv 


vyzkoušejte si Vodafone na měsíc zdarma 


Vodafone totiž přichází se zcela jedinečnou nabídkou, kterou byste si rozhodně 
neměli nechat ujít. Bez aktivačních poplatků a měsíčního paušálu získáte na měsíc 
zdarma až 500 volných minut na volání. K tomu dostanete kredit na služby jako třeba 
SMS nebo loga, melodie a obrázky ve výši 300 Kč. A když se vám to zalíbí, můžete 
pokračovat s tarify, které vám zaručeně sednou. Dokonce si můžete vybrat i nový 
telefon za výhodnou cenu. Více na www.vodafone.cz 


Objednávejte na 800 777 777 


Je to ve vašich rukou. 


vodafone 
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RECENZE“ AKCE/RPG 


i NEURO HUNTER 
M VÝROBCE: Deep Silver 
| VYDAVATEL: Deep Silver 


DISTRIBUCEV ČR: © Hypermax KOLIKVODY JI 


| CENA: 799 Kč 


| LOKALIZACE: titulky EX 2? A KOLIK oD 
INTERNET: www.neurohunter.com SHOCKU? TOLIK, ZE JSMEJMŤÁLEM 
MULTIPLAYER; ne ZAPOMNĚLI, ŽE NĚKDO TEJ 


MINIMUM: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,4 GB, 3D karta 64 MB 

DOPORUČUJEME: © CPU2GHz,512MBRAM, 
HDD 1,4 GB, 3D karta 128 MB 


dyž propadnete kanálem do podzemních 
K- dá se to brát jako metafora k sociálním 

problémům. Žijete v úplně stejném světě jako 
předtím, jen trochu v jiné realitě. Vídáte stejné věci, ale 
v úplně jiných kontextech a významech. 

Hlavní hrdina Neuro Huntera propadl jak reál- 
ným kanálem, tak tím pomyslným, sociálním. Dostal 
se totiž do stok, kam slunce nesvítí a jeho zaměstna- 
vatel — Firma — nevidí. Po konzultaci s nejbližším po- 
budou se dozví, že ve stokách se nacházejí jen vězni, 
zapomenutí horníci, biologický odpad, zmutovaná 
havěť, beznaděj a smrad. A musí se připravit na to, 
že zde stráví celý zbytek svého života, jenž zde prý 
stejně nemá příliš velkou cenu. 
esmířit se s krutým osudem - to je jedna z hlav- 
ních vlastností silných charakterů a správných chlapů. 
Nám svěřený zaměstnanec Korporace vykáže hned 
na začátku pořádnou dávku sveřeposti, která mu vy- 
nese jakousi mlhavou naději. Musí se dostat do pod- 
zemního města, kde by mohl snad sehnat náhradní 
díly pro svůj porouchaný komunikátor a přivolat si 
pomoc z povrchu. V cestě mu ovšem stojí mnoho 
nástrah od podezřívavých horníků, kteří jej často mají 
za uprchlého vězně, až po zmutované ještěrkokrysy 
plivající hnusný šedozelený sliz. Nechme však příběh 
příběhem, ať z něj také něco máte. 

Holýma rukama bojovat nebudete. Nejprve, tak 
jako v ostatních hrách, s povděkem vezmete do ruky 
rezatou kudličku, kterou později samozřejmě vyměníte 
za jiný, trochu silnější arzenál, který zahrnuje víceméně 
klasické typy zbraní. Neuro Hunter však přináší i horkou 
novinku, které autoři říkají MacGyver kutilství“ Jde o to- 
ho vlasatého chlapíka, který zneškodnil jadernou hlavi- 
ci červeným švýcarským nožíkem, kouskem provázku 
a čtvrtdolarem. Prostě tak trochu skaut, jenž má vždy 
při ruce kápézetku a s pomocí zdánlivě nedůležitých 
cetek povalujících se v okolí je schopen vyřešit téměř 


jakoukoliv situaci. A jak to vypadá v Neuro Hunterovi? 
Celkem jednoduše — hra nabízí poměrně velké množ- 
ství malých předmětů, jež Ize různě kombinovat, a vy- 
vářet tak různá udělátka. Je celkem zajímavé koumat, 
co s čím a jak reaguje, rozhodně jde o pozitivní nápad. 
ivosti myši jsme měli co dělat, abychom nebyli 
neustále dezorientovaní. Trochu matoucí je také 
FPS pohled, zvláště při boji se zbraněmi na krátkou 
vzdálenost — občas jen velmi špatně poznáte, z jaké 
vzdálenosti již můžete útočit. Potvory navíc mají čas- 
o větší akční rádius, takže často vám pár ran zasadí 
dříve, než se dostanete do efektivní bojové vzdále- 
nosti. Grafika není špatná, ale včetně objektů odpo- 
vídá celkovému zpracování hry, vypadá prostě moc 
jednoduše; o modelech postav ani nemluvě. Ale co, 
dívat se na to dá, i když to není žádná sláva. 

Neuro Hunter není špatná hra. Bohužel se mu ne- 
dostalo vyššího rozpočtu, mohlo to být o něco lepší, 
třeba při použití vyspělejšího enginu. | tak jej ale 
nezatracujte, nezaslouží si to. 


OVERDIKT 
NEURO HUNTER 


JE Zajímavé akční RPG, 
© chvílemi frustrující které (trochu marně) 
© postiženým sourozencem se snaží následovat 


System Shocku System Shock 2 
a DeusEx2. 


© pro jemné ruce 


NENÍ 

© pro vyznavače opalování 

© využitím posledních 
grafických čipů 

© srozvětvenými dialogy 


>> Siemens A31 


SIEMENS 


3 


Nokia 1600 


Nokia 3120 


Cena telefonu je platná s nově pořízeným tarifem 500 
Naplno. Telefon lze do 30 dnů vrátit, jinak je zvýhodněná 
cena podmíněna řádným užíváním uvedeného tarifu po 
dobu min. 6 měsíců. Nabídka telefonů platí do 30. 4, 2006 
nebo do vyprodání zásob. Možnost vyzkoušení služeb zdar- 
ma platí v rozsahu nabídky Zkus Vodafone pro nově aktivo- 
vané tarify 50, 150, 300 a 500 Naplno do 30. 4. 2006. 
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RECENZE“ LOGICKÁ 


ÚZÁKLADNÍ INFORMACE: 

: 

I VÝROBCE: 7FX 
VYDAVATEL: Lighthouse Interactive 
DISTRIBUCEV ČR: © USAction 
CENA: 299 Kč 

i LOKALIZACE: titulky 
m INTERNET: www.loco-mania.com 


jší MULTIPLAVER: ne 
' nimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, * 
HDD 500 MB, 3D karta 32 MB ne o 
DOPORUČUJEME: © CPU1,5GHz,512 MB RAM, m 


HDD 700 MB, 3D karta 64 MB 


Díky interaktivní mapce kolejiště si udržíte A 
přehled o vlacích a nezabloudíte ve 3D terénu. 


PS POZOR POZOR, K PRVNÍMU NÁSTUPIŠTI PRÁVĚ DORAZIL LOGICKÝ 
VLAKY DRUŽBY RYCHLÍK Z PRAHY. VLAK BUDE POKRAČOVAT PO SVÉ TRASE, AŽ TEN 
SVAZ ČESKO-AMERICKÉHO ŇOUMA, CO TO HRAJE, KONEČNĚ SPRÁVNĚ NASTAVÍ VÝHYBKY. 
PŘÁTELSTVÍ UVÁDÍ Tomáš Suchomel 


Domácí původ autorů ze hry nikde nečouhá a neznalý 
hráč by z pár detailů v krajině zaručeně nic nepoznal. 


Až na jednu výjimku. Dokonce i mezinárodní verze Loco 
Manie dává na výběr mezi americkými typy vlaků nebo 


lokomotivami a vagony Českých drah. Rozdíl je naštěstí 


čisté vizuální, efekt Pendolino tudíž nehrozí. 
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vět je samý klam a samá iluze, věřte nám. 
S spatříte hru, kde se to jenom hemží 

kolejemi, lokomotivami a vagony, nemusí to 
automaticky znamenat extázi pro příznivce želez- 
ničních simulátorů. Nebo zdaleka ne jenom pro ně. 
Loco Mania křísí už skoro mrtvý druh her, kde záleží 
na kombinační představivosti stejně jako na poho- 
tových reakcích. České pojmenování žánru „logický 
rychlík“ zní trochu podivně, na nic výstižnějšího ale 


dílem, že sem vlaky vjíždějí a zase odtud mizí. A prá- 
vě povinnost zajistit co nejrychlejší průjezd každé 
soupravy, od vstupního bodu do určeného výjezdu 
a pokud možno bez komplikací, je základem všeho 
dění. Obejít se to musí bez veškeré automatizace, 
takže skoro jako na tuzemských železnicích. Každé 
přestavení výhybky, každý signál semaforu je po- 
třeba zařídit ručně, kliknutím myši přímo na místě. 
Samozřejmě ani nápad, že byste si vlak předtím po- 


PŘIPRAVTE NA JÍZDU, KDY ČAS BĚŽÍ NEMILOSRDNĚ 
JAKO V REALTIMOVÝCH STRATEGIÍCH A Z HLAVY 
SE ZE SAMÉHO PŘEMÝŠLENÍ SKORO KOUŘÍ. 


zatím nikdo nepřišel. Připravte se na jízdu, kde vám 
čas běží nemilosrdně jako v realtimových strategiích 
a z hlavy se ze samého přemýšlení kouří jako při ře- 
šení nejzapeklitějších puzzlů v adventurách. 


BLUDIŠTĚM KOLEJÍ se proplétáte jako že- 


lezniční dispečer, jehož úkolem je řídit provoz na 
svěřeném úseku neboli herní mapě. Připomíná 
středně velké modelářské kolejiště, jenom s tím roz- 


hodlně zastavili a všechno v klidu promysleli a na- 
plánovali. Od prvního pokynu volno na kraji mapy 
mikroskopičtí mašinfirové jedou pořád vpřed, jako 
by je pronásledoval duch Caseyho Jonese. Kdykoliv 
se ale nechají přemluvit k couvání, které u většiny 
vlaků znamená nižší rychlost pohybu, a tak se dá zís- 
kat trochu vzácného času na rozmyšlenou. 
Doopravdy zastavit vlak může v Loco Manii jen 
pár věcí: nemnohé semafory, vyskytující se hlavně 


na větších nádražích, neprůjezdně přehozená vý- 
hybka (jeden z tajných tipů, jak si pomoci při hraní) 
nebo slepá kolej. Pohyblivou zarážkou se může stát 
i další vlak na stejné koleji, klidně třeba v protisměru. 
Netěšte se ovšem zbytečně na železniční katastrofy. 
Ani když proti sobě pustíte dva plně rozjeté rychlí- 
ky, efektní srážky s výkolejením a lámáním vagonů 
se nedočkáte. Vlaky se automaticky v bezpečné 
vzdálenosti zastaví a jejich počítačové strojvůdce 
ani nenapadne si dokazovat přetlačováním, kdo má 
silnější lokomotivu. Prostě trpělivě počkají, se kterou 
soupravou se hráč rozhodne zařadit zpátečku. 


ŽELEZNIČNÍ SIMULTÁNKA se v Loco 


s místní lokálkou, nákladním vlakem nebo super- 
moderním expresem z místa A do místa B. Jinak 


u nástupiště musí skutečně zastavit, pouhý průjezd 
se nepočítá. Později se začnou vyskytovat také „na- 
časované“ vlaky, které mají na cestu k určenému vý- 
jezdu stanoven odtikávající limit. Největší vrásky na 
čele hráče přesto vyvolá až přeprava nebezpečného 
biologického materiálu, kdy by se vám pod hrozbou 
citelných sankcí vlak při průjezdu kolejištěm neměl 
nikde zastavit. 

Jednotlivým zákonům kolejí dávají přesný smysl 
až čtyři herní módy Loco Manie. Přesněji jenom tři, 
čtvrtý představuje volné hraní si s vláčky beze všech 
pravidel a úkolů, přesně tak vhodné na zabavení 
mladšího sourozence nebo potomka. Případně 
si při volném mašinfirování hráč konečně v klidu 
prohlédne plně 3D zpracování hry. Grafika je pod- 
statně jednodušší než třeba v Trainz, nakonec nejde 
o simulátor. Pozitivním efektem jsou opravdu nízké 


ZÁKONŮM KOLEJÍ DÁVAJÍ PŘESNÝ SMYSL 
TŘI HERNÍ MÓDY, KTERÉ JSOU VLASTNĚ 
—- PODOBNĚ JAKO MUŠKETÝŘI - ČTYŘI. 


by si program vysloužil nanejvýš zařazení do věko- 
vé kategorie od tří let věku a v policích hračkářství 
umístění vedle plyšáků a figurek Harryho Pottera. 
Čeští autoři z pražského vývojářského studia 7FX si 
ale vymysleli daleko propracovanější pravidla, jak 
hráči-dispečerovi zkomplikovat život. Že od začátku 
každého levelu posílá počítač na kolejiště průběžně 
víc vlaků najednou, by se dalo celkem čekat. Situaci 
ale pekelně zahuštťují speciální soupravy. Nejčastější 
je ta, která má před opuštěním mapy naplánovánu 
jednu nebo více zastávek na určených. nádražích 
nebo stanicích, a to v přesně určeném pořadí. Navíc 


nároky na výkon PC, bohatá nastavení ale majitelům 
výkonnějších strojů dovolí vyšperkovat vzhled hry 
do slušné podoby. Vizuální dojem posouvají nahoru 
věci jako zcela volně pohyblivá kamera, střídání den- 
ních dob a změny počasí. Ve dvanácti herních ma- 
pách autoři připravili geografické výlety do různých 
prostředí, například pouštních oblastí, zasněžených 
horských údolí, průmyslových nížin a podobně. 


VE VÍRU POVINNOSTÍ osamělého vlakové- 


ho dispečera jsou ale myšlenky na kochání se kraji- 
nou to poslední, na co bude mít hráč čas. Zjistí to 


hned, jak projde kvalitně zpracovaným tutoriálem 
do základního herního módu Loco Manie. Navzdo- 
ry pojmenování Time Attack v něm jde spíš o body, 
přičemž k postupu do vyššího levelu musíte vždy 
naplnit jejich zvyšující se limit. Promyšlený princip 
vám přiděluje kladné body za každý dokončený 
průjezd vlaku. Jenže z druhé strany se vám odečítají 
záporné za každý další nový vlak rejdící po mapě, 
případně trestné za soupravu, kterou necháte moc 
dlouho zablokovanou stát na místě, nebo za kompii- 
kace s průjezdem zvláštního vlaku. Průběžný součet 
bodů se tak lehce může dostat do záporných čísel, 
což hráče nutí být neustále aktivním a přitom ne- 
pouštět vlaky „do oběhu“ jen tak nazdařbůh. Platí to 
hlavně u vyšších levelů, kde s nástupem rychlovlaků 
už nejde s přehledem přehazovat výhybky až před 
jedoucí lokomotivou a musíte celou trasu nastavit 
ještě před vyjetím. Jenže tím plynulý růst obtížnosti 
nekončí. Zhruba za polovinou hry už se Loco Mania 


mění v obtížně zvládnutelný a stresující kolotoč díl- 
čích úkolů, které se na vás valí jako povodeň. 


NA UKLIDNĚNÍ NERVŮ s; naštěstí lze od- 


skočit k druhému typu hraní, inspirovanému zá- 
vodnímu arkádami. Máte v něm stanoven ubýva- 
jící časový limit, o jehož navýšení se postará každé 
úspěšné odbavení vlaku. Počítá se čas, po který se 
udržíte ve hře. Výsledky se potom - stejně jako nao- 
módu — můžete pochlubit ve veřejné tabulce nej- 
lepších, umístěné na webových stránkách hry. Do- 
sažení co nejlepšího umístění ze všech konkurentů 
je také asi jedinou motivací, proč se po prvním, po- 
měrně rychlém dohrání celé Loco Manie znovu ke 
hraní vracet a pokoušet se o lepší výsledky. Logický 
rychlík zbrzdí na pohodovější osobní vlak jedině třetí 
model hraní. Kombinuje oba předchozí, když dosta- 
nete půlhodinový základní limit a úkol nasbí- 

rat co nejvíce bodů. [65] 


VERDIKT 


Nedoladěná obtížnost 
a plíživá jednotvárnost 
Loco Manii mění na 


9 akční křížovka 
) příležitost pro soutěživé 
s hudbou 


intelektuální výzvu 
pro opravdu odhodlané 
jedince. 


) železniční simulátor 
9 na odreagování stresu 
kopie Loco-Commotion 
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ZÁKLADNÍ INFORMACE: 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2006 
VÝROBCE Beautiful Game Studios 

Eidos 

Cenega Czech 
899 Kč 
manuál 


www.championshipmanager.co.uk 
ne 


CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 450 MB, 3D karta 4 MB 


CPU 2 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 500 MB, 3D karta 32 MB 


V Championship 
Manageru se naštěstí 
penalty nepískají za : FA EE: 
„připlutí kapříků“. ho ká 

i n 


v 
T: 
se: 
G 


znal legendární větu bývalého šéfa komise © spíše ubývá. 


PO ROZCHODU 


ů vánku, kamaráde, můžeš mluvit?“ Kdo by ne- © našich stadionech, k BGS se správně doneslo, že jich 
JH 


= i rozhodčích Milana Brabce, který společně Řídíte celý chod mužstva a velíte několika asis- 
SPOLECNOSTI EIDOS s Ivanem Horníkem — čelným funkcionářem Viktorie © tentům, lékařům a skautům; zároveň však podléháte 
Žižkov — osnoval plány na ovlivnění zápasů nejvyšší | vedení klubu, které vám často hází klacky pod nohy. 
A SPORTS INTERACTIVE fotbalové ligy. A zatímco dva výtečníci mizí v pro- © Na všechno dohlížejí fanoušci a média, takže zodpo- 
PŘEVZALI VÝVOJ padlišti sportovních dějin, Championship Manager | vědnost za každé rozhodnutí je tím vyšší. 
/ se pomalu škrábe zpět na výsluní, odkud ustoupil po ví se bye 
SERIE FOTBALOVÝCH odchodu vývojářské skupiny Sports Interactive. KOŘENÍM ZIVOTA každého sportovního ma- 
MANAZŽERU BEAUTIFUL Společnosti BGS trvalo zhruba rok, než se doká- © nažera je nákup, prodej a skauting hráčů, Pokud máte 
] 
GAME STUDIOS zala vyrovnat svým předchůdcům. Velký pokrok za- © málo peněz, zkuste udat konkurentům pár „nekopů“, 
ýpědh znamenala v pokračování s aktuálním letopočtem, © a tak zvýšit finanční rozpočet na přestupy, případně 
JEJICH PRVNÍ VÝTVOR kde vedete kluby z více než pětadvaceti zemí světa. © vyměňte jednoho až dva fotbalisty za jiné. Samozřej- 
S ČÍSLEM 5 BYL SPÍŠE Sice to zdaleka nestačí třeba na Football Manager © mostí je souhlas všech zúčastněných — zde lze narazit 
; z i 2006, ale všechny důležité soutěže (včetně naší prv- © na odpor vedení klubů nebo hráčů, kteří mají platné 
SLABY ODVAR POPULÁRNÍ ní a druhé ligy) v Championship Manageru 2006 jsou. © smlouvy, a nemůžete je nutit, aby odešli někam proti 
HRY TENTOKRÁT NÁS Přestože startujete na začátku sezony 05/06, soupis- — své vůli. Také představenstvo může dělat potíže při 
ke ek , ky naleznete už zaktualizované po zimních přestu- © námluvách některých posil, které se jim nelíbí. Po- 
MOZNA ČEKAJÍ pech. Přesnost údajů o českých soutěží je kupodivu © volání fotbalového trenéra je prostě o kompromisu. 
ZMĚNY K LEPŠÍMU. hodně dobrá. Pouze listina tuzemských sudích ne- © Existuje sice možnost vydupat si více peněz na pře- 
——————————————— odráží stoprocentně současný stav, ale za to mohou © stupy a platy hráčů či zlepšení sportovního zázemí, 
Jan Kalista neustálé rošády komise rozhodčích. Přesto se potká- © dokonce dávat představenstvu i ultimáta, jenže po- 


te třeba s populární a korupcí neposkvrněnou Dag- © kud nemáte známé jméno a nekompromisní povahu 
mar Damkovou. Co se týče odhadu počtu diváků na © alespoň jako Vlastimil Petržela, nenaděláte skoro nic. 
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Nezadržitelný trend v herním průmyslu donutil 
i zkostnatělou sérii CM k přechodu do 3D enginu. 
Zde vám přiblížíme tři z deseti možných pohledů. 


Televizní 
kamera patřila 
mezi naše 
nejoblíbenější. 


Izometrický — 
pohled zabírá 
většinu plochy 
hřiště. 


Pro konzerva- 
tivce je k dispozici 
záběr shůry, 
připomínající 
starý dobrý 
2D pažit. 


Zbývá trpělivou prací vychovat kvalitnější fot- 
balisty z toho, co dostanete k dispozici. Na rozdíl od 
Football Manageru 2006 zde autoři nechali hráčům 
možnost buď pouze naplánovat poměr tréninkových 
dávek v několika oblastech, nebo se s celým harmo- 
nogramem detailně piplat a dovést jej k dokonalosti. 
Správná předsezonní příprava i trénink mezi zápasy 
zvednou kvalitu vašich svěřenců na mnohem lepší 
úroveň. Model s necelými čtyřiceti atributy, rozdě- 
lenými do čtyř skupin, zůstává stejný jako v minulé 


se nestalo, že vám bude scházet dostatek fotbalis- 
tů na konkrétní posty. Strategie pro celé mužstvo 
v sobě zahrnuje pressing, protiútoky, důraz při brá- 
nění, typ přihrávek, způsob zahrávání standardních 
situací a mnohé další prvky. Chybí však rozhodo- 
vání, jakou stranou hřiště se povede většina akcí. 
Dále je dobré určit exekutory rohů, přímých kopů, 
vhazování a penalt. Kromě obecné taktiky je radno 
zadat některým svěřencům také individuální poky- 
ny ohledně držení balonu, střelby zdálky, pronikání 


AUTOŘI PO LETECH ZARYTÉHO KONZERVATISMU 
ZARISKOVALI A Z 2D PLÁCKU, PLNÉHO KOLEČEK, 
VYVINULI JEDNODUCHÉ 3D HŘIŠTĚ. 


hře. U každého fotbalisty hrají roli technické, fyzické, 
taktické i psychické vlastnosti. Můžete je pozorovat 
buď v klasické stupnici od jedné do dvaceti, nebo 
přepnout do přesnější od jedné do sta, kde se lépe 
sledují tréninkové pokroky. Pokud vám nestačí všech- 
ny individuální i obecné tabulky, na kterých je vidět 
vzestup či propad výkonnosti hráčů, vyžádejte si. re- 
porty od asistentů. 


PROPRACOVANÝ TRÉNINK, skvčtý ei- 


zační tým a výborný mančaft by vám ale nebyl k ni- 
čemu, pokud byste si předem nezvolili taktiku, s níž 
míníte uspět. Podle toho je třeba doplnit kádr, aby 


OVERVIEV MATCH STATS TINGS E DATESTSCORES 


PLAYER 
Krivanek , D 
Lysonek, O 
Hajovsky, T 
Suskavtsevic, D 
Novotny, J 
Polach, T 
Ivana, M 
Zbozinek, P 
Svejnoha, M 
Licka, M 
Obal, R 


Rajnoch, J 
Malar, V 


INFO RAT GLS 


Knakal, M 
Barteska, M 
Sima, P 
Parszewski, M 
Bittengl, J 


Vanecek,D 
Limbersky. D 


Vágner, R 


SEKTIIKISNONY 


2 
Sůn|13:08:05 


mezi soupeře nebo určení míst, kde mají stát při 
standardních situacích. 

Samozřejmě nás zajímalo, jak se nastavení taktiky 
i individuální schopnosti hráčů projeví v samotném 
zápase, který doznal značných změn. Sledovat lze 
buď celé utkání, nebo si jen vybrat sestřih konkrét- 
ních situací. Autoři po letech zarytého konzervatismu 
zariskovali a z 2D plácku, plného koleček, vyvinuli jed- 
noduché 3D hřiště s malými figurkami jako vystřiže- 
nými ze stolního cvrnkacího fotbalu subbuteo. Nápad 
je to určitě dobrý, i když nějaké mouchy se najdou. 
Předváděná hra někdy až příliš zdůrazňuje neblahý 
trend, jenž můžeme v poslední době pozorovat hlav- 
ně na českých či německých trávnících. Za takovou 
„holomajznu“ by se nemusela stydět většina našich 
mužstev, takže o realističnost středoevropských sou- 
těží se bát nemusíte. Naštěstí se po sehrání vašich 
svěřenců postupně dočkáte alespoň několika parád- 
ních akcí a pěkných gólů. 


POHLED NA TRÁVNÍK ve 3D systému chce 


ještě trošku vyladit, neboť přímé kopy v drtivé většině 
případů končí zablokované či tečované postavenou 
zdí a občas hra nepříjemně překvapí při vlastním 
gólu rozhodnutím rozhodčího, že následuje rohový 
kop. Naopak jsme byli velmi spokojeni s průběžnými 
statistikami a hodnocením hráčů. Škoda jen, že kro- 
mě změny taktiky a vystřídání jim nemůžete alespoň 
o poločase promluvit „do duše“ když to evidentně 
potřebují. Na rozdíl od vedení našeho fotbalového 
svazu nabrali autoři z BGS nový vítr do plachet a ve 
spolupráci s Eidosem vydali důstojné pokračování 
letité série. Jak už to u složitých fotbalových manaže- 
rů bývá, vyplatí se průběžně sledovat nové opravné 
patche a updaty ligových soutěží, čímž se vychytají 
i poslední mušky. A vzhledem k tomu, že hra při ro- 
zumném množství navolených soutěží běží plynule, 
tak už si jen užíváte vzrušení z nadcházejících klá- 
ní a vychutnáváte pocity z vítězství či občas 
spolknete porážku. ký 


VERDIKT 


Dostatečný počet 
soutěží, kvalitně 
zpracovaná česká liga 

a nové 3D sledování 
zápasů navrací sérii tam, 
kam patří. Mezi špičku. 


nadějí pro příznivce 
CM série 

konečně inovativní 
podobný hře subbuteo 


nepřítel staršího HW 
pohledný jako 

FIFA 3D engine 

pro uplácející funkcionáře 


GAMESTAR +84 / KVĚTEN 2006 


RECENZE AKCE / 


THE STALIN SUBWAY 

VÝROBCE: G5 Software/Orion 

VYDAVATEL: Buka 

DISTRIBUCEVČR: © USAction 

CENA: 299 Kč 

LOKALIZACE: kompletní 

INTERNET: www.g5software.com 

MULTIPLAYER: ano 

MINIMUM: CPU 2 GHz, 256 MB RAM, 
HDD 4 GB, 3D karta 64 MB 

DOPORUČUJEME: © CPU3GHz,1GBRAM, 
HDD 4 GB, 3D karta 128 MB 


-© PŘED BUKOU, ZA BUKOU, 
TAM SI NA TĚ POČÍHÁME... 
RUSKÝ VYDAVATEL, NA 
© JEHOŽ KONTĚ SE VYSKYTUJÍ 
„PERLY“ JAKO SÉRIE HARD 
TRUCK, BATTLE MAGES 
NEBO HELLFORCES, 
© VYSLAL DO SVĚTA HRU 

S PRAPODIVNÝM NÁZVEM 
FALINOVO METRO. 
AKÁ JE...? věků 


Vladislav Růžička 


p dn T 
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talinovo metro — divný to název pro počíta- 
S: hru. Co si pod ním představit? Že by- 

chom hráli za mašinfiru bolševických vlaků 
smrti? Naštěstí ne, The Stalin Subway není Locomo- 
tion s rudou hvězdou a Josifem,Frigem“ Stalinem na 
mašině, ale standardní first person střílečka. Možná 
až příliš standardní. Bohužel. 


PÍŠE SE ROK 1952 3 bstuška Stalin se už těší, 


až na dortu sfoukne 73 svíček a do sibiřských lágrů 
vyexpeduje jubilejní zásilku Poláků, Litevců a Židů. 
Neví chudák, že už to „má za pár“. Možná i proto 
je jeho vláda stále stejně krutá a tvrdá. Tajná poli- 
cie provádí rozsáhlé čistky, jimiž neustále udržuje 


GLEB SE PŘIPLETE K JEDNÉ POPRAVĚ, 
KTEROU VIDĚT NEMĚL, A RÁZEM SE OCITÁ 
NA ŠPATNÉ STRANĚ BARIKÁDY. 


atmosféru strachu a teroru, a právě oddaným pří- 
slušníkem fizlovské mašinérie je i hlavní hrdina hry, 
poručík Gleb Suvorov. Morální dilema ovšem hráč 
řešit nemusí — Gleb se připlete k jedné popravě, kte- 
rou vidět neměl (paradoxně přesto, že se odehrává 
asi pět metrů od jeho hlídkového stanoviště), a rá- 
zem se ocitá na špatné straně barikády. Jen co rudá 
popravčí četa dokončí svou práci, střely začínají létat 
Glebovým směrem a jemu nezbývá, než vzít nohy na 
ramena a kvér do ruky. Jak už to v podobných hrdin- 
ských scénářích počítačových her bývá, na svém 
útěku pochopitelně bojuje za spravedlnost a zadky 
nevinných lidí, mezi nimi i vlastního tatíka, zatčené- 
ho tajnou policií za to, že strkal nos, kam neměl. 


CELÁ ŠARÁDA se odehrává v osmnácti mi- 


sích, které hráče protáhnou tajnými podzemními 


komplexy, chodbami, šachtami, kanály a samozřej- 
mě i legendárním moskevským metrem. Nebude- 
me se ale moci kochat impozantní výzdobou ně- 
kterých stanic, nejen proto, že to engine hry příliš 
neumožňuje, ale také protože budeme mít plné 
ruce práce s pumpováním olova do soudružských 
bratří. Poslouží nám vcelku pestrá výzbroj, sestá- 
vající z těch nejlepších výrobků, které kdy opustily 
výrobní pásy bolševických zbrojovek. Arzenál se 
drží zaběhnutých standardů, takže jej otevírá žabi- 
kuch (který vypadá spíš jako kájnitee na „ákáčko“) 
a pistole Makarov a APS Stečkin, střílející po dáv- 
kách. Následují pušky Simonov SKS-45 a přesnější 
Tokarev SVT-38, ze samopalů a útočných pušek 
využijete PPŠ-41 Špagin, chybět nesmí ani obligát- 
ní AK-47 a do ruky se vám dostane i anglický sten 
gun. Z těžších zbraní nám soudruzi do pionýrské- 


ho chlebníčku přibalili například kulomet Děgťar- + 


jev DPM, protitankovou pušku PTRS-41 nebo staré 
známé RPG-2 a také granáty. Oproti klasickému 
arzenálu vyznívá poněkud neklasicky (a v rozporu 
s tvrzením, že jde o realistickou hru) fakt, že s sebou 
můžete vláčet půl muničního skladu najednou. Ně- 
které zbraně mají dva módy střelby — pušky přibli- 
žují, samopaly střílejí jednotlivě — a pistole můžete 
používat obouruč. Zvláštní ale je, že abyste získali 


stačí couvat, oni běží za vámi a vy do nich můžete 
bezstarostně střílet. Občas na vás dokonce hodí gra- 
nát a pak se vydají zblízka podívat, jak vybuchne. 
Pokud je umělá inteligence slabší, nevíme, jaký 
výraz bychom měli použít pro audiovizuální zpraco- 
vání hry. Začněme hudbou, která je během celé hry 
velmi podobná, takže působí značně monotónním 
dojmem. Navíc je až na několik výjimek (třeba svižná 
skladba v menu hry) drtivá většina melodií opravdu 


POKUD JE UMĚLÁ INTELIGENCE SLABŠÍ, 
NEVÍME, JAKÝ VÝRAZ BYCHOM MĚLI POUŽÍT 
PRO AUDIOVIZUÁLNÍ ZPRACOVÁNÍ HRY. 


druhou pistoli, nemůžete sebrat jakoukoliv ležící na 
zemi (ta vám jen doplní náboje), ale jen tu, kterou 
vám za tím účelem připravili autoři. 


THE STALIN SUBWAY je zasická řežba. 


A tak klasicky postupujete stále dopředu, občas 
splníte nějaký ten „guest“ ve smyslu zapnutí elektři- 
ny a přivolání výtahu, ale především kosíte desítky 
a desítky nepřátel, kteří na vás zákeřně čekají, občas 
se ještě zákeřněji spawnují za vašimi zády a vůbec to 
jsou pěkně zlotřilí parchanti. Naštěstí (nebo možná 
naneštěstí) jsou také výjimečně stupidní, a tak občas 


090 
068 


k uzoufání otravná, což „oceníte“ zvláště ve chvílích, 
kdy se v nějaké lokaci zaseknete — většinou z důvo- 
du přehlédnutí nějakého špatně viditelného spína- 
če nebo průchodu — a do uší vám stále dokola hučí 
stupidní smyčka. Průměrné zvuky atmosféru určitě 
nezachrání a náladě nepřidá ani poloamatérský da- 
bing, jenž se navíc vyskytuje jen při akci a úplně chy- 
bí v animacích, kdy je hráč odkázán na titulky. Ne, že 
by to fakticky tolik vadilo, číst umíme snad všichni 
(ale i kdybyste neuměli, o nic nepřijdete — příběh 
zase takový skvost není). Lokalizace ovšem ztrácí na 
profesionalitě; nadabování několika hlášek civilistů, 


škemrajících o život, když se vám plazí u nohou, lze 
jen stěží nazvat kompletní lokalizací. 


SUCHOU NIT nenecháme ani na grafice. Ta sice 


není vyloženě hnusná, nemá však k tomuto označení 
daleko. Co je toho příčinou, přesně nevíme. Neod- 
pustíme si ale několik veselých historek z natáčení. 
Zbraně prostrčíte zavřenými dveřmi, při rozlišení 
1024x768 si myslíte, že hra běží v zubatém 640x480, 
a po zapnutí antialiasingu engine scénu přesvět- 
lí a rozmázne, takže vypadá, jako když se díváte do 
500W sodíkové lampy. Textury vypadávají, polygony 
kolidují a další veselé taškařice vykukují z monitoru. 

Takovou hru nemá šanci zachránit snad vůbec 
nic. Nic, kromě ceny. Fanatičtí obdivovatelé bolše- 
vického SSSR a neznalí náhodní zákazníci supermar- 
ketů (jiní si hru zřejmě ani pořídit nemohou) za tři 
stovky dostanou podprůměrnou střílečku bez [3 
nápadu, leč se spoustou chyb. 


JVERDIKT 


Když není nápad, 

nepomůžou ani prachy 

a skvělé technické zpra- 

cování. Když není nápad 

a technické zpracování 

stojí za prd, nepomůžou 
| anivšichni svatí. 


© hra pro supermarkety 
9 plná chyb 
9 pro stoupence 

Petra Cibulky 


9 pro zavilé „rudochy“ 

likvidátor peněženky 

9 zábava pro racionálně 
uvažující hráče 
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VÝROBCE: 


RECENZE“ ADVENTURE 


Nudleosys Digital Studio 


VYDAVATEL: Got Game Entertainment 

DISTRIBUCE VCR: © neníznámo 

CENA: 1099 Kč (e-shop) 

LOKALIZACE: není známo 

INTERNET: www.scratchesmystery.com 

MULTIPLAYER: ne 

MINIMUM: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 500 MB, 3D karta 16 MB 

DOPORUČUJEME: © CPU 1,6 GHz, 256 MB RAM, 


082 


SC 


HDD 500 MB, 3D karta 32 MB 


o gd 


Také máte doma takové kostičky? 
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JSTE-LI TVŮRCEM HORORŮ A VYSCHNE-LI VÁM NÁDRŽ 

S NÁPADY, KDE NATANKUJETE INSPIRACI? POCHOPITELNĚ KDE 
JINDE, NEŽ U PUMPY V PODOBĚ STRAŠIDELNÉHO DOMU, JAKO 
TO UDĚLAL HRDINA NOVÉ ADVENTURY SCRATCHES. 


edy, abychom to uvedli na pravou míru. Mi- 
chael Arthate je sice hororovým pisálkem, 
kterého od vydání prvotiny nepolíbila múza, 


je ale také čerstvým majitelem viktoriánského sídla 
na anglickém venkově, kam se vydává dokončit svůj 


vého příbytku a podiv 
zí, netuší zhola nic a roz 
po nocích koupat v ledový 
potu. To tedy ne. 
Na druhou stranu, když už ho ze sna probudí 
podezřelé zvuky, nezačne si hned navlékat plenkové 


Ondřej Broukal 


počasí, náhodou nejde v domě proud a náhoda 
tomu chtěla, že svíčky došly, byť svícnů je v okolí 
dost. Takto uvězněnému člověku pak stejně bez 
ohledu na povahové vlastnosti nezbude nic jiné 
než strkat nos, kam nemá, a koledovat si o nezávi- 
děníhodný osud. Pokud nechce dopadnout ještě 
hůř a ukousat se nudou. 

Na úvod svého pobytu proto budete pochopi- 
telně slídit po plně zařízeném domě a zjišťovat, že 
není zas tak velký, jak se snad na první pohled mohlo 
zdát. Přízemí s kuchyní, jídelnou, pracovnou a obývá- 
kem, první patro s několika pokoji a koupelnou, not- 


ZVĚDAVOST JE U MICHAELA SILNĚJŠÍ STRACHU 
A ZÁHADY NA NĚJ PŮSOBÍ SE STEJNÝM EFEKTEM 
JAKO ROZLITÁ MALINOVKA NA VOSÍ ROJ. 


kalhotky a ládovat brokovnici jako každý normální 
smrtelník, ale místo toho se vydá do sklepení hledat 
jejich původ. Ka si v poznámkách předchozího 
obyvatele domu přečte o prokleté rituální masce, ma- 
terializovaném zlu, rozhodne se ji najít. A když už se 
v domě kdysi dávno vraždilo, tak prostě odhalí, jak to 
doopravdy bylo, i kdyby kvůli tomu měl exhumovat 
dobře uleželou mrtvolu. Zkrátka a dobře, zvědavost 
je u Michaela silnější strachu a záhady na něj působí 
se stejným efektem jako rozlitá malinovka na vosí roj. 


KDYBY BYL SRAB, měl by beztak smůlu. 


Elektrolyt v autobaterii totiž jakoby náhodou ztratí 
náboj, venku jakoby náhodou začne panovat psí 


ně omšelé podkroví a povinnost každého správné- 
ho hororu — tmavé sklepení s kotlem ze stejné série 
jako ten, v němž Freddy Krueger přitápěl nevinnými 
dětmi. Zapomenout nesmíme ani na nějaké ty tajné 
místnosti a komůrky. Tam všude budete okukovat 
dekorace, prohledávat zásuvky a obohacovat svoje 
kapsy o později se hodící předměty. Také dojde na 
četbu vzkazů a deníků vašeho předchůdce a po- 
malé skládání mozaiky, která po kompletaci odhalí 


jistě nečekaný obrázek a vysvětlí původ záhadného 


nočního škrábání i podezřelého stínu za zamčenými 
dveřmi v zatuchlém podzemí. 

Je ale otázka, zda se k vyústění v podobě zá- 
věrečné animace vůbec dopracujete. Autoři se sice 


chvástají, že ke hraní nepotřebujete víc než trochu 
intuice a dar logického uvažování. My si však dovo- 
líme tvrdit, že v lepším případě musíte disponovat 
královskou zbrojí z trpělivosti na dvacáté úrovni s re- 
zistencí +20 a velkým štěstím, v tom horším podrob- 
ným návodem. 


ZÁKYSOVÁ MÍSTA se zde evidentně klohni- 


la v souladu s heslem: není rozhodující kvantita, ale 
kvalita. Vytuhnete tudíž jen párkrát, ale o to víc bu- 
dete tvůrce proklínat, zvlášť když se vám nakonec 
podaří zjistit řešení. Jestli ale čekáte, že příčinou 
trápení budou nějaké ty zapeklité hádanky, jste na 
omylu. V celé hře se nachází jenom jeden hustý hla- 
volam,.jinak jde jen o to, něco z místa jednoho pou- 
žít na místě druhém. Ve většině případů zkapete na 
prostém přehlédnutí miniaturního aktivního bodu 
umístěném na nějakém tom nečekaném místečku. 
echceme vám kazit potěšení ze smýčení kur- 
zorem po každičkém milimetru každé obrazovky, 
ale rozhodně vám doporučujeme nevnímat desít- 
ky obrazů na stěnách jenom jako pouhou potěchu 
zraku milovníka umění. Máte sice k dispozici mož- 
nost aktivovat nápovědu, každopádně v našem 
případě jsme se požadované však rady nedočkali 
a tato berlička nás ze spárů zoufalství bohužel ani 
jednou nevysvobodila. Nicméně občas představuje 


mrazení v zádech, a to nemluvíme o snech, které se 
vám budou zdát, nebo o půlnočních procházkách 
zšeřelými chodbami, v nichž se odráží ozvěna zne- 
pokojivých ruchů. 

Kromě domu se navíc postupem doby podívá- 
te do rodinné krypty plné rakví, místní kaple nebo 
do velkého skleníku a všude na vás dýchne tíživá 
až depresivní atmosféra. Okolí je mrtvé, budovy 
poničené a obrostlé mechem, nikde ani živáčka, ve 
vzduchu visí permanentní napětí a do toho na vás 
sem tam něco vybafne. Nečekejte ale žádné příšery, 
zdejší zlo není (až na pokroucená torza odumřelých 
stromů) nijak hmatatelné, spíš ho tušíte kdesi v po- 
zadí, a tak to má být. Běžný člověk se daleko víc bojí 
toho, co nevidí, na co si nemůže sáhnout. Scratches 
tak vlastně není klasickým hororem jako spíš psy- 
chologickým thrillerem s hororovými prvky. Sem 
tam se něco mihne, ozve se podezřelý zvuk, a vy 
nevíte, jste na vážkách... Bylo to zvíře? Byl to člověk? 
Něco horšího? Sním, či bdím? Jsem normální, nebo 
jen ubohý blázen? 

Splynutí s herní postavou a vnoření do dění 
napomáhá i zvolené technické zpracování. Zatímco 
v jiném případě bychom nahlížení na okolí z pohle- 
du první osoby s možností panoramatického roz- 
hledu do všech stran a skokovým přesunem mezi 
lokacemi označili přinejmenším za přežitek. Tady 


NEČEKEJTE ALE ŽÁDNÉ PŘÍŠERY, ZDEJŠÍ ZLO 
NENÍ NIJAK HMATATELNÉ, SPÍŠ HO TUŠÍTE KDESI 
V POZADÍ, A TAK TO MÁ BÝT. 


potřebný kopanec posunující děj kupředu rozhovor 
s přítelem na telefonu nebo zavolání na nalezené 
číslo. Zkuste tedý ve zdánlivě bezvýchodné situaci 
nažhavit drát — dost možná, že to pomůže. A ješ- 
tě jedna dobrá rada: sledujte čas na obstarožních 
pendlovkách ve vstupní hale! | zdánlivě nevinná 
akce může posunout ručičky o několik minut či 
hodin vpřed a bez varování vám otevřít dosud ode- 
přené možnosti. 

Z výše uvedeného jasně vyplývá, že ani Scrat- 
ches neodolala ataku nemoci šílených adventur 
a vůči nováčkům nejeví známky soucitu. Ostřílení 
milovníci žánru si ale na tenhle neduh dávno zvykli, 
takže v tomto směru nemá cenu skuhrat. Naopak, 
teď budeme chválit. 


SCÉNÁŘ, který je sám o sobě dost zajímavý, 
pouze naznačuje, nechá vás tápat a utápět se ve 
vlastních spekulacích. Hra neustále šponuje vaši 
zvědavost a s každou uběhnutou minutou zesilu- 
je svoje sevření. U žádného titulu z poslední doby 
jsme netrpěli tak mocným nutkáním hru dohrát 
a vše rozmotat jako právě v tomto případě. Jen 
pouhé čtení nalezených záznamů nebo novinových 
článků je silným zážitkem a vede k nepříjemnému 


musíme renderované obrazovky jednoznačně vy- 
zdvihnout — opuštěný, strašidelně vyhlížející dům 
a jeho okolí by šlo jen stěží znázornit lépe. 

Stejný, ne-li větší podíl na dokonalé atmosféře 
má vedle grafiky zvukový part. Práce s hudebním 
podkresem je vskutku mistrovská a nečekaná změ- 
na rytmu ve spojení s obyčejným zabouchnutím 
dveří vás dokáže pěkně vystrašit. Zvuk k naší lítosti 
někdy vypadával a bylo nutné restartovat, ale pokud 
vás recenze dosud neodradila, není důvod hru 
nezařadit do popředí vaší adventurní sbírky. [E 


5 dílo jednoho 


5 velmi sugestivní 


VERDIKT 


Navzdory nemodernímu 
technickému zpracování 
a hrozícím zákysům do- 
káže Scratches napínat 
nervy až do závěrečných 
titulků, a to se počítá. 
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programátora 
o domě, kde straší 
žrout výkonu procesoru 


ideálně zakončená 
pro kardiaky a strašpytle 


GAMESTAR +84 / KVĚTEN 2006 


084 


SOUTĚŽ 0 DESET ORIGINÁLEK 


o 
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Pokud se těšíte na strategickou pochoutku Rise of Nations: Rise of Legends 
(preview jste si mohli přečíst v minulém čísle), můžete se zapojit do naší 
soutěže a už dnes si zajistit výhru jedné z deseti originálek. Dejte si záležet 
zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi 
správné, rozhodne o výhercích právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 19. května 2006 na adresu: GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte označit heslem „Soutěž RISE“ a k odpovědi připojte svoji 
zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo e-mailu. Pro 
zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. 


Hodně štěstí! 


Otázky: 

1. Kde byla hra Rise of Legends představena? 

a) na Katčině chatě 

b) na loňské výstavě E3 

c) v baru Stromoffka při příležitosti narozenin barmana Zoubele 


2. Jak se jmenuje jedna z národností ve hře? 
a) Vichry 

b) Vinci 

c) Vinice 


3. Co byste udělali proto, abyste vyhráli v téhle soutěži? 


GAMESTAR +84 / KVĚTEN 2006 


p zl m 


RISE OF NATIONS: 
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HlásovánípomocíSMS 

Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem - pomocí SMS. 
Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS RISE ČísloOtázky Odpověd, 
jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu 
ve tvaru SOUTEZ GS RISE 4 Adresa. 


Například: 

SOUTEZ GS RISE 1 A 

SOUTEZ GS RISE 2 A 

SOUTEZ GS RISE 3 OBLECEN POUZE V PLAVKY BYCH CELY MESIC 
NOSIL KATCE JIDLO A PITI, VYPRAVEL VTIPY A KRATIL DLOUHOU 
CHVILI DLE POTREBY. 

SOUTEZ GS RISE 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 
Tuto službu provozuje ATS Praha. : 

Cena jedné SMS je 4 Kč. Platí pouze pro ČR. 


Hlasování pomocí e-mailu 

Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. Stačí zaslat e-mail 
na adresu gssoutez©idg.cz a do předmětu zprávy napsat heslo RISE. Do 
těla e-mailu pak napište pod sebe všechny tři odpovědi a hlavně jméno 
a adresu (vše pokud možno s diakritikou). 


RECENZE“ ZÁVODY 


pravděpodobně myslí, že Ford Racing 2 a Ford 

Racing 3— oba získávaly v průměru hodnoce- 
ní asi 65% — tak nadchly příznivce vysokooktanově 
bublajícího benzinu, že dychtivě poběží do nejbliž- 
šího supermarketu a budou již dvakrát převařený 
čajíček rvát z regálů všemi deseti. 

Pokud si vedle sebe postavíte několik počíta- 
čů a nainstalujete na ně všechny ty Ford Racingy, 
a případně i nějaký ten World Racing či Mercedes- 
-Benz Racing, tak brzy zjistíte, že je to pořád jedno 
a to samé, dokolečka dokola, až do skonání světa 
a času. Nemohl by nám někdo vysvětlit, proč se vů- 
bec vydavatelé namáhají s novými závodními titu- 
ly? Razorworks si uvědomili, že je vlastně zbytečné 
programovat a vymýšlet znovu to, co už jednou 


S věte div se, ale je to tak. Ve firmě Razorworks si 


Vůbec se nám nějak zdá, jako by Ford Street 
Racing pokulhával „o berličce, hnáty křivé“ — grafika 
působí staře a zaostale, jízdní vlastnosti vozidel jsou, 
ehm..., velice průměrné a model poškození by snad 
bylo lépe ze hry vypustit, protože je k smíchu. Kdy- 
by to všechno mělo alespoň nějaký důvod, nápad, 
smysl nebo vtip — možná by neškodilo se poučit 
u konzolí (jejda, to zase můžeme čekat rozhořčené 
dopisy), kde se závodním arkádám daří mnohem 
lépe než na PC. Kdyby byla grafika komiksová, auta 
by se chovala jako vyrobená z gumy a trousila by za 
sebou připínáčky, tak by to byla alespoň legrace, ale 
takhle si Ford Street Racing hraje na skutečné závody, 
a to je špatně. Protože na to rozhodně nemá. 

Co se tedy změnilo? Snad závodní tratě, pro- 
tože nyní se v červených fordkách proháníte po 


NECHÁPEME, PROČ JSME VE FORD RACINGU 3 
MOHLI PROVĚTRAT PĚTAPADESÁT VOZŮ, 
A NAJEDNOU JICH DOSTÁVÁME JEN OSMNÁCT. 


v potu tváře vylopotili. Perun nás ale ochraňuj před 
Ford City Racingem 15, až budeme „gamesit“ v do- 
movech důchodců. 

Laskavý čtenář promine, ale nehodláme naše 
vzácné volné místo na pevných discích zaplácnout 
opětovnou instalací všech zmíněných her kvůli peč- 
livému porovnávání. Není to vůbec potřeba. Ale 
nechápeme, proč jsme ve Ford Racingu 3 mohli pro- 
větrat ventily hned pětapadesáti vozům, a najednou 
jich v nějaké nastavované „Street“ kaši dostaneme 
jen osmnáct. Co to má znamenat? Má to snad být 
daň za to, že mezi osmnácti vyvolenými hrdě trůní 
znovuzrozená legenda Ford Shelby GT500? Vzhle- 
dem k tomu, že simulace jízdy v něm se nijak neliší 
od ostatních supersportů Ford GT nebo Mustang 
GT-R, nám to tedy nestačí. 


ulicích Los Angeles. Ruku v ruce se skutečností, že 
ubylo mnoho typů vozů, se Razorworks odhodlali 
zrušit i klasickou kariéru, v níž jste objevovali historii 
značky Ford. Teď si auta kupujete za vyježděné kre- 
dity. Vozidla jsou rozdělena do tří kategorií — klasi- 
ka šedesátých a sedmdesátých let, závodní šestice 
z přelomu tisíciletí a nakonec supersporty, mezi 
nimiž najdete nejen úchvatný osmiválec GI, ale 
rovněž odporný a neovladatelný RS200 z roku 1985. 
Bohužel pro vás vývojáři připravili i speciální režim, 
v němž plníte různé úkoly s předem danými typy, 
a upozorňujeme, že někdy je to peklo. Za zmínku 
stojí i nevyvážené překážky kolem tratí — sloupem 
projedete jako nic, ale křoví v příkopu u zatáčky je 
jako ze žuly. Nárazy do ostatních aut zpomalí větši- 
nou pouze vás a soupeř si to dál sviští k cíli. 


CPU 1 GHz, 128 MB RAM, 
HDD 200 MB, 30 karta 32 MB 


Kromě šampionátu či volných jízd pro osamě- 
lé jezdce a klasického multiplayeru ale dostal Ford 
Street Racing do vínku jeden nový mód, díky které- 
mu jsme hru úplně nezatratili — týmové závody pro 
jednotlivce. O co jde? Do každého závodu nastupu- 
jete s několika vozidly a vaším úkolem je se co nejlé- 
pe umístit se všemi fordkami ve svém týmu. Abyste 
mohli ovlivnit výkony všech svých jezdců, musíte 
mezi nimi během závodu přepínat a podle potřeby 
bojovat tam, kde je situace krizová, Sotva se s jed- 
ním vozem dostanete do čela závodu, „nalistujete“ 
si člena týmu jezdícího na posledním místě, a už se 
s ním prokousáváte pelotonem kupředu. Jakmile se 
vám podaří seřadit své jezdce na prvních místech, 
zbývá už jen hlídat si dotírající soupeře a šikovně jim 
blokovat cestu. Přepínání mezi členy vašeho týmu je 
vyřešeno velice elegantně — obraz se postupně zpo- 
malí až do úplného zastavení, kamera proletí k další- 
mu vozu a vše se zase rozjede tak plynule a ladně, že 
při řízení nezaváháte ani na pikosekundu. 

To je přesně ten nápad, který chybí zbytku hry. 
Abyste se ale dostali k týmovým závodům, musíte si 
nakoupit další auta za kredity, jež vyděláte vý- G5 
hrami v„singlu“ a ten už tak zábavný není... 


JVERDIKT 


Až na jediný trochu 
zábavnější mód vcelku 
průměrné a zbytečné 
závody na již dvakrát 
obehrané téma. 


s osmnácti fordkami 
zastaralá technologie 
5 za budgetovou cenu 


> skutečný simulátor 
> kompletní nabídka Ford 
s dobrým zvukem 
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www.digitalleisure.com 


CPU 500 MHz, 64 MB RAM, 
3D karta 32 MB 


okud výrobce jednou zprzní hru, ještě ho 
p kvůli tomu nezatracujete, nicméně počínáte 

si dosti obezřetně ve vztahu k následujícím 
titulům. Zhruba před rokem jsme měli možnost re- 
cenzovat Dragons Lair IIlod Digital Leisure. Zoufale 
nehratelná arkáda tehdy získala vskutku nelicho- 
tivé hodnocení 5% (recenzováno v GameStaru č. 
70). Když jsme vkládali do mechaniky DVD Thayers 
Ouest, doufali jsme, že si Digital Leisure trochu vy- 
lepší pošramocenou pověst. 

Tihle vývojáři se vyžívají v různých předěláv- 
kách slavných her, což byl konečně i případ hry 
Dragons Lair III. Thayer's Ouest je opět remake, ten- 
tokrát slavné automatové adventury z let osmde- 
sátých. A není to předělávka první — Thayers Ouest 
vyšel pro PC již v roce 1995 pod názvem Kingdom: 
The Far Reaches. O dva roky později Digital Leisu- 
re vypustili.do světa další remake Thayers Ouestu 
se jménem Reaches. Jak vidíte, máme tu již třetí 
kopii v řadě a přitom se jedná stále o tutéž hru. 
O čem vlastně Thayerův úkol (jak by zněl český 
překlad) je? 

Mladík Thayer - poslední z potomků starobylé 
vznešené rasy, kterou před lety téměř vyhubil zlý 
čaroděj Sorsabal— se zhostí nelehkého úkolu nalézt 


JVERDIKT 


Nudný remake snažící 
© hra se těžit ze zašlé slávy 
S film let osmdesátých. Ani 
© remake celkem slušný příběh 
a hezká grafika hru 
nezachrání. 


© graficky špatná 
© zábavná hra 
S povedený film 


Koss“ | © GAMESTAR +84 /KVĚTEN 2006 


pět artefaktů stvořených moudrým kouzelníkem 
Ouoidem. Thayer též ovládá magii a nejen ta mu 
bude nápomocna při získání ztracených artefaktů, 
s jejichž pomocí může zničit zlo jednou provždy. 
Thayer se vydává na cestu vstříc svému poslání 
a do začátku nemá kromě tlumoku a tří kouzelných 
svitků zhola nic. Tak ve stručnosti vypadá příběh, 


zřejmý — mnohokrát procházíte totožné sekvence, 
než postoupíte o trochu dál. Úvod filmu tak zříte 
pětkrát, desetkrát, vícekrát... Pochybujeme však, 
že tak dlouho u Thayerova úkolu vydržíte. 

Jedno pochválit musíme — skutečně pěknou 
2D grafiku (pozor, to není ironiel). Míchá v sobě 
jakousi pohádkovou naivitu s komiksem osmdesá- 


THAYER SE VYDÁVÁ NA CESTU VSTŘÍC SVÉMU 
POSLÁNÍ A DO ZAČÁTKU NEMÁ KROMĚ TLUMOKU 
A TŘÍ KOUZELNÝCH SVITKŮ ZHOLA NIC. 


který je přece jen o trochu lepší, než jsme viděli 
v Dragons Lair III, kde se objevil zlý kouzelník, jedna 
unesená krásná princezna a hodný princ... 

Thayers Ouest stojí někde na pomezí hry a fil- 
mu. Pustíte si jej buď na klasickém stolním DVD pře- 
hrávači, případně na jeho softwarovém ekvivalentu 
v počítači. Počkat — hráli jste někdy tzv. gamebook? 
Napůl kniha a napůl příběh, větvící se v závislosti 
na vašich.rozhodnutích. Thayers Ouest je podobný. 
Uvidíte sekvence, jež se odvíjejí podle toho, jak jste 
se zachovali před nimi. Paradoxně se tento princip, 
který dovoluje vytvářet si svůj vlastní scénář, stává 
největším nedostatkem Thayer5 Ouestu. 

Dáme vám jednoduchý příklad. Sleduje líbi- 
vé video, kde Thayer dojde temným hvozdem až 
k rozcestí. Tu se hra zastaví a dá vám možnost, jestli 
chcete pokračovat vpravo, či své kroky povedete 
cestou lemovanou komunistickými třešničkami 
neboli vlevo. Řekněme, že se rozhodnete pro pra- 
vicový směr, ale vzápětí se objevíte v sekvenci, kde 
náhle zemřete. Poté je vám opět přehrána ta část 
odehrávající se před vaším úmrtím. Stojíte znovu 
před rozcestníkem a tentokrát jdete vlevo, kde 
čeká úspěch, bohatství a štěstí (řečeno s nadsáz- 
kou). Jenže nemáte dostatek indicií, která cesta 
je správná, a proto se výsledek jeví jako naprosto 


tých let. Vzpomínáte třeba na seriál He-Man či fran- 
couzský časopis Pif? No tak něco podobného, 

Hru by mohli ocenit pamětníci, kteří v roce 
1984 sázeli do její automatové předchůdkyně čtvr- 
ťáky a jiné mince. Pochybujeme však, že takových 
lidí se v tehdejším ČSSR vyskytovalo více než pět. 
Ostatní se více pobaví u ranního vysílání ja- [E] 
kékoliv pochybné reality show. 
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RECENZE -RPG 


GLOBÁLNÍ OTEPLOVÁNÍ, VYSOKÉ je 
HODNOTY PŘÍZEMNÍHO OZONU 55 
ČI KÁCENÍ DEŠTNÝCH PRALESŮ 17 


— NAŠI POTOMCI SI ZŘEJMĚ 8 
MOC VESELÝCH ZÍTŘKŮ NEUŽIJÍ. o 
POKUD BY VŠAK SITUACE MĚLA vy „= 


VYPADAT JAKO V NOVÉM AKČNÍM 2 -VB v 
RPG ETROM, TAK RADĚJI DO 5 M 
PODOBNÉHO SVĚTA DĚTI 

VŮBEC NEPŘIVÁDĚJTE. = 

Radim Letovský XP“ Points 


VYROBCE: PM Studios 


VYDAVATEL: PM Studios 
DISTRIBUCEV ČR: © neníznámo 
CENA: není známo 
27 LOKALIZACE: není známo 


= — = — INTERNET: www.etrom.net 


n 2] MULTIPLAYER: ne 
o- a 
+ MINIMUM: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, 


h Eyre HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB 


TY 


dy jsme si zapařili pořádné akční „erpégéč- 
K“ Naposledy nás ohromil vynikající Sacred 
a dlouho, ale skutečně dlouho před ním ne- 
dostižné Diablo II. Jinak zůstal revír akčních RPG vcel- 
ku nedotčen, což měl změnit italský vývojářský tým 
PM Studios se svým nadějným adeptem Etromem. 
Etrom v sobě snoubí dva zdánlivě neslučitelné 
světy, jakými se mohou středověk a postapokalyp- 
tická budoucnost zdát, přesto se mu to daří docela 
dobře. Ve futuristicky vyhlížejícím prostředí totiž po- 


hi 


poztrácené po všech částech zeměkoule. Jejich ná- 
lezem se dobere toho, po čem prahne — pravdy. 
Zmatek? My jsme z toho také nebyli moud- 
ří. A pokud neumíte slušně anglicky, vůbec se do 
Etroma nepouštějte (zatím nemáme potvrzeno, zda 
bude dostupná nějaká česká lokalizace). Textů se ve 
hře vyskytuje skutečně hodně, NPC postavy vám vy- 
právějí zdlouhavé a vcelku nudné příběhy a navíc si 
můžete přečíst archivy o historii země, vzácných mi- 
nerálech a podobných ptákovinách. Autoři to s tím 


AUTOŘI TO S POPISOVÁNÍM NATOLIK PŘEHNALI, 
ŽE VĚTŠINU TEXTŮ POUZE PŘELÉTNETE OČIMA, 
NEBOŤ ZBYTEČNĚ ZDRŽUJÍ RYCHLÝ SPÁD HRY. 


tkáte bytosti, které umějí zkušeně pálit od boku la- 
serovou puškou, stejně jako se ohánět obouručním 
mečem. Jedním z takovýchto podivínů je Etrom, 
hlavní hrdina, který byl vyloučen z řad policie, stal 
se odpadlíkem (nebojte, nemá dlouhé vlasy a chop- 
pera jako Reno Raines) a objevil v sobě nečekané 
dovednosti i schopnost vládnout magií, jež ho do- 
nutily k pátrání po pravdě o světě, v něm 


PŘÍBĚH ETROMA- na náš vkus až příliš složi- 
tý, zmatený a předimenzovaný, takže z toho, co vám 
autoři v úvodu řeknou, se jen těžko dohadujete, o 


co vlastně jde. Z přehršle informací a jmen pochytí- 
te, že jakási záhadná nemoc vyvraždila „půlku lidstva, 


žijí ých impériích. 
Etrom má za úkol najít sedm Aurum klíčů, které jsou 
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vším popisováním natolik přehnali, že většinu řádků 
pouze přelétnete očima, neboť příběh nikam nepo- 
souvají, jenom zbytečně zdržují rychlý spád hry. 


NETRPÍME ILUZEMI, jak se autoři dobrali 


k hernímu systému. Jedná se totiž o klon Diabla, 
bohužel však poněkud nezdařený. Etrom vládne 
schopností se kdykoliv teleportovat do tzv. astrál- 
ní sféry, kde si může doplnit munici či lékárničky, 
případně se přesunout do obchodu se zbraněmi 
a nakoupit nezbytné „zboží“ Tedy něco na principu 
města, jako jsme si zvykli vídat v Diablu. Bohužel 
však tvůrci jaksi nevychytali jednu věc — jakmile se 
z astrální sféry přemístíte do zmíněného obchodu se 
zbraněmi, nemůžete se již vrátit na místo, odkud jste 
se teleportovali, což trochu zamrzí, zvlášť když hraje- 


= DOPORUČUJEME: © CPU3GHz,512 MBRAM, 


HDD 1,5 GB, 3D karta 128 MB 


RM S 'O0DOBONO 
oOODOOOOODSOOO 


„Dobrý den, jsem dřevorubec amatér P 
a potřeboval bych novou sekeru.“ 


e několik hodin a najednou zjistíte, Že vám před dů- 
ežitým střetem s nějakým otravným bossem došla 
munice či lékárny. Nezbývá pak nic jiného než celou 
dlouhou pasáž projít znovu. To jsou chvíle, kdy vám 
hladina adrenalinu nebezpečně stoupá a vy si říkáte: 
„Kdo sakra tohle vymyslel?“ 

Zmateně vypadá i systém ukládání, neboť vět- 
šinou můžete ukládat stiskem klávesy [F5] téměř 
kdykoliv, ovšem vyskytnou se i nemilé okamžiky, kdy 
zjistíte, že musíte čelit silnému protivníkovi a najed- 
nou nejde hra uložit ani vás nenechá teleportovat 
se do astrální sféry. Pokud nemáte dostatek zásob, 
tak rovnou začněte odříkávat Otčenáš. Problém je, 
že nepoznáte, kdy taková chvíle nastane, abyste si 
mohli těžce vydobytou pozici včas uložit. 


NEJVĚTŠÍ NEDOSTATEK se však neskrývá 


v systému teleportování a ukládání, ale v kameře. 
Ta je doslova neandrtálská a přímo se podepisuje 
na hratelnosti. V negativním slova smyslu. Není totiž 
automatická, jak by se u takové hry dalo očekávat, 
ale ovládá ji hráč buď myší, nebo klávesnicí. První 
způsob — vzhledem k tomu, že právě myší likviduje- 
te své nepřátele — nepřichází vůbec v úvahu. Nejde 
dost dobře střílet na padoucha a zároveň přitom 
otáčet kamerou, zbývá tedy její směrování za po- 
moci klávesových šipek. Ovládání zbraní a životů 
se však nachází na opačné straně klávesnice a navíc 
nejde předefinovat. Výsledek v nějaké tužší bitce se 
dá předpokládat — než natočíte kameru tak, abyste 


WS 


Sa la Wa + 


ÚS v 330 
9 VA. 
n" j > 
zjistili, jaký dobrák vás to zezadu častuje dávkami ze 
samopalu, a než vyberete správnou zbraň, je z vás 
chodící zásobárna vystřílených nábojnic. Celé to 
přehmatávání z jednoho konce klávesnice na druhý 
vás stojí drahocenné vteřiny, jež znamenají rozdíl 
mezi životem a smrtí. 
Další vadu na Etromově kráse skýtá Al, o níž mů- 
žeme mluvit pouze. se sarkastickým úšklebkem na 
rtech — žádná totiž ve hře není, pokud za ni ovšem 


Etrom se tak zvrhne v bezduchou zautomatizova- 
nou řež s úkoly typu „dojdi tam a zabij támhletoho“. 


GRAFIKA patří spíše k průměru až podprůměru, 
zvláště ve srovnání s jinými současnými hrami. Kolem 
vás se rozprostírá ošklivé, studené a hranaté prostředí, 
což snad ještě mohl být záměr. Za horší považujeme, 
že herní svět je úplně bez života a prakticky neinter- 
aktivní. Zvuky řadíme do šuplíku,průměrné“ a muziku 


ETROM SE DOST TĚŽKO POSUZUJE, 
NEBOŤ KOLÍSÁ KDESI NA HRANICI ZÁBAVY, 
NUDY, RADOSTI A VZTEKU. 


nepovažujete tupou hordu rytířů bezhlavě se řítících 
do vašeho smrtonosného krupobití. Dokonce i když 
jste na dohled od tlupy padouchů, kteří vás nutně 
musejí vidět, zareagují až ve chvíli, kdy jim dobře mí- 
řenými ranami zlikvidujete půlku regimentu. Pokud 
naopak stojíte na míle daleko a odstřelovačkou (tou 
je možné střílet z pohledu první osoby) trefíte jed- 
noho frajera, ostatní bezpečně jako ohaři určí směr 
a okamžitě za vámi vyrážejí, aby vám přistřihli křídla, 
přestože nemohli vůbec poznat, odkud výstřel vyšel. 


raději vypněte hned v menu, neboť je opravdu děs- 
ná a jednotvárná (jedná se o jakési naivní syntetické 
óny, mající připodobňovat budoucnost). 

Přes poměrně příkré hodnocení ale hru nepo- 
važujeme za vysloveně špatnou. Dost těžko se však 
posuzuje, neboť kolísá kdesi na hranici zábavy, nudy, 
radosti a vzteku. Na jedné straně vás potěší třeba 
nález lepší zbraně a na straně druhé vás dovede 
k infarktu příšerné ovládání kamery, záseky vašeho 
rdiny či neinteligence umělé inteligence. Autoři 
díky zbytečným chybám a odflinknutému zpra- 
cování pohřbili nápad, který by při lépe odvedené 
práci skýtal oživení ospalé scény akčních RPG. To se 
bohužel nestalo a nám nezbývá nic než doufat, že 
se chlapíci z Blizzardu smilují, začnou se zabývat též 
něčím jiným, než je World of Warcraft, opráší moly 
prožraný kabát Diabla a vydají třetí díl. Do té doby 
musíme jen potupně čekat a vzpomínat na časy, kdy 
svalnatý červený pán s rohy na hlavě udával 
tempo opravdovým akčním RPG. [3 


VERDIKT 


| Akční RPG se zajíma- 
vým nápadem, přesto 
neprolamuje bariéru 
průměrnosti kvůli nedo- 


mixem fantasy a sci-fi 
dobrým nápadem 
oastrálních sférách 


taženému zpracování 
a množství chyb. 


>'1 
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revoluční RPG 

pro choleriky 
příkladem dobře 
uskutečněné myšlenky 


089 


BEZ NADITÉ ŠRAJTOFLE / 


Poradíme vám, 
jak si dobře zahrát 
a neutratit balík. 
Tentokrát si užijte < 


NÁKUPY 


Hrdina hry Cold Fear se jmenuje 
Tom Hansen a je členem pobřežní 
hlídky. Záhy poté, co se vydá na 
palubu větrem a vlnami zmítané 
zdánlivě opuštěné ruské velry- 
bářské lodi v Beringově moři, 
přijde o celý tým, zůstane sám 
jen se svou pětačtyřicítkou a ně- 
kolika náboji a začínají problémy, 
zosobněné podivně posedlými 


horor na tajemné 


závody rallye. 


a nezdravě vypadajícími ruskými 
námořníky. Až když Tom najde 
vědce, který se na lodi zdržoval, 
zjistí, že všichni členové posádky 
jsou napadeni jakousi formou ži- 
vota, která člověku skrze ústa vle- 
ze do mozku a poté jej ovládá. 

No a dál už je to obyčejný horor. 
Exocelové vylezli skrze těžební 
potrubí ruské ropné plošiny. Ru- 


lodi nebo vyhrajte 


sové je chtěli zkoumat, jenže pak 
se do toho vložila armáda, která 
hodlala mutací využít k produk- 
ci krvelačných odolných vojáků 
(podobnost s Far Cry čistě ná- 
hodná). Tom musí odvést špina- 
vou práci za CIA, zničit ropnou 
plošinu, zabít všechny zloduchy, 
zachránit Annu — dceru jednoho 
z „hodných“ vědců — a také svůj 
holý život. 

Kvůli konzolové kameře Toma vi- 
díte stále z jednoho bodu, takže 
neustále chodíte okolo kamery, 
která je statická, pouze v někte- 
rých rozlehlejších lokacích se 
plynule pohybuje. Typické game- 
padové ovládání na PC působí 
trochu zmateně. Velmi frustrující 
je také neexistence mapy - 
i plošina jsou docela rozlehlé, tak- 
že si připravte orientační smysl. 


Výrobce Darkworks Vydavatel Ubisoft Distribuce v ČR Playman Žánr akce Multiplayer ne Cena 299Kč Lokalizace manuál Vydáno duben 2005 


loď 


Fyzika se omezuje na houpající se 
bedny, které Toma někdy pošlou 
přes palubu, nedá-li si pozor. Cel- 
kováinteraktivita prostředí je také 
docela malá. Rozstřelit můžete 
některé sklo, sem tam i dřevěnou 
bednu, ale to je vše. K ruce dosta- 
nete několik druhů zbraní od pis- 
tole až po plamenomet. Všechny 
jsou využitelné v celé hře, takže 
pokud dojde střelivo do samopa- 
lů, zůstává i pistole stále platným 
pomocníkem v boji. 

Cold Fear je nadprůměrnou hrou, 
u které se nebudete nudit, sem 
tam nadskočíte na židli a nakonec 
budete rádi, jak to všechno dobře 
dopadlo. A za budgetovou cenu 


se docela vyplatí. 
Ja Roo 


Výhodnost koupě: 75 % 


Nabídka DU IDG 


BUSINESS WORLD 
AUTOMOBILOVÝ PRŮ 


PŘIDÁVÁ PLYN 


Business World je měsíčník o no- 
vých technologiích a o efektivním 
řízení podnikové informatiky. 


Intel nabkiné čobnny Kotnino0D 
s novou architel 


Compateréilů je týdeníkem pro 
profesionály v oblasti informač- 
ních technologií. 


) Security: 
Sišěznom 


Jediný čtvrtletník o bezpečnosti 
na trhu. V prodeji od 7. 12. 2005 


E zanaawo -= F 


*PCWORLD < 


Hagkujeme 
he CÍZÍ wehcam 


c MC) o k) 


L M SOUTĚŽ LESEM ZDT Ce tone 
PC WORLD s CD/DVD přílohou 

je nejprodávanější počítačový 
měsíčník na světě. 


PODROBNÉ INFORMACE NAJDETE NA WWW.IDG.CZ, © 
V PŘÍPADĚ POTŘEBY KONTAKTUJTE ZÁKAZNICKÝ SERVIS; 
TEL. 257 088 161, E-MAIL PREDPLATNEAIDG.CZ, FAX 235 520 812. 
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Pravidlo do třetice všeho dob- 
rého zrovna neplatilo pro sérii 
rallye simulátorů, zaštítěnou 
jménem známého jezdce. Čtvr- 
té pokračování proto mělo 
přede dvěma lety nelehký úkol 
reputaci herní řady zase napra- 
vit. Namísto sezony výhradně 
v kůži titulního pilota — a k tomu 
s neaktuálním vozem Ford Fo- 
cus RS - muselo přijít něco lep- 
šího. Především se vrátila slad- 
ká svoboda jízdy v autě podle 
vlastního výběru. Speciály WRC 
s náhonem na čtyři kola už se 
objevily ve vedlejších rolích ve 
trojce CMR: Citroen Xsara, Mi- 


za, původní Colinův Ford Focus 
nebo Peugeot 206. Celkově se 
ale počet vozů vyšplhal až ně- 
kam k příjemné dvacítce i díky 
jednodušším a menším „dvou- 
kolkám“ 2WD jako Citroen Saxo, 
MG ZR, Fiat Punto, Ford Puma 
a Volkswagen Rally Golf nebo 
vozům skupiny B — svého času 
oslňujících výkonností a hrozi- 
vými karamboly při nezvládnutí 
síly pod kapotou - teď už vete- 
ránů Audi Oauttro, Lancia 037, 
Ford RS 200 nebo Peugeot 205. 
Princip jediného šampionátu 
nahradil v Colin McRae Rally 04 
seriál šesti samostatných rallye 
pro každou třídu vozů. Ovlada- 


tsubishi Evo VII, Subaru Impre- 


telnost a fyzikální modelování 


Ž jízdy automobilů je na slušné 


úrovni pro hru stylem ležící 
někde mezi simulátorem a ar- 
kádou. Něco v chování aut se 
dá zachránit a zmírnit vyladě- 
ním parametrů vozu, ale pro 
řidiče pořád zůstává práce dost 
a dost. 

Prohánět se můžete v téměř pa- 
desáti rychlostních zkouškách 
po cestách a silnicích, charak- 
terem odpovídajících některým 
lokacím skutečných rallye seriá- 
lu WRC. Při návštěvách v celkem 


=* | osmi zemích od Austrálie a USA 


Výrobce Codemasters Vydavatel Codemasters Distribuce v ČR CD Projekt Žánr závody Multiplayer ano Cena 199Kč Lokalizace manuál Vydáno duben 2004 


přes Řecko a Španělsko až po 
Švédsko i Finsko si na vlastní 
pneumatiky osaháte nejrůznější 
prostředí. Namátkou jmenujme 
ledovou severskou zimu, asfal- 
tové silničky v horách, záludné 
lesní průseky, prašné savany 


nebo typické ee „blátíčko“. 
Že na každém povrchu vozidla 
jinak sedí a reagují, je příjemné, 
na výhradách k jejich fyzikál- 
nímu modelu obecně to ale nic 
nemění. 

Tomáš SuUcHOMEL 


Anti-roll Bar 


VAŠÍ POZORNOSTI DÁLE DOPORUČUJEME TYTO TITULY: 


Baldur's Gate ll: Shadows of Amn CD Projekt 
Blitzkrieg Cenega Czech 
Command 8 Conguer:The First Decade EA Czech 
FlatOut US Action 
Freelancer Playman 
Grand Theft Auto: Vice City Cenega Czech 
Heroes of Might and Magic IV CD Projekt 
Hidden 8 Dangerous 2 Cenega Czech 
Icewind Dale CD Projekt 
Mafia Cenega Czech 
Mashed US Action 
Max Payne 2:The Fall of Max Payne — Cenega Czech 
Need for Speed: Underground 2 EA Czech 

No One Lives Forever 2 CD Projekt 
Operace Flashpoint - Platinová edice Cenega Czech 
Port Royale US Action 
Rainbow Six 3: Raven Shield Playman 
Runaway © USAction 
Soldiers: Heroes of WW II CD Projekt 
Speliforce: The Order of Dawn SeVeNM 
Splinter Cell Playman 


* RAINBOW SIX 3 
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ON-LINE 8 E-SPORTS ] 


ZÁK 
CITY 0F VILLAINS 8, CITY OF HEROES 
E: Cryptic Studios 
= 
NCSoft v M 
CD Projekt Ň 


799Kč (CoH) a 999Kč (CoV), 
dále 13 eur měsíčně 


žádná 
eu.cityofheroes.com 
eu.cityofvillains.com 
ano 


CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 4 GB, 3D karta 32 MB 


CPU 2 GHz, 1 GB RAM, 
HDD 4 GB, 3D karta 128 MB 
“ Ti NÍ f =- 


Dvojice MMORPG Gity of Villaiihs a Cityrof Heroes se-na náš 
-trh dostala až poměrně nedávno, přestože V civilizovaném 
světě slaví úspěchy jižidelší dobu, takže určitě neuškodí 
podívat se oběma pořádně ná.zoubek. 


Bob Koutský 
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omiksy, superhrdinové, MMORPG, in- 
ternet... Potřebujeme snad v krátkém 
úvodním odstavci psát víc, abyste 
si udělali aspoň základní představu, o čem 


SEŠIT 1: 
ZROZENÍ HRDINY/PADOUCHA 


Všechno má svůj začátek. Petera Parkera kousl 
pavouk, Bruci Waynovi zastřelili rodiče, Rogue se 
trochu zvrtl petting. Jak začnete vy? Mnohem jed- 
nodušeji: kliknete myší na tlačítko,„Create charac- 
ter“ a vyberete si, k jakému archetypu chcete pa- 
třit. Baví vás prostě jen mlátit lidi? Vyberte si Brute 
(CoV), Tankera nebo Scrappera (oba v CoH). Láká 
vás spíš stál opodál a přesnou střelou zasáhnout 
protivníka dřív, než si vás vůbec všimne? Blaster 
(Coh) či Corruptor (CoV). Anebo se chcete plížit 
jako neviditelný stín až těsně k soupeři a sejmout 
ho jedinou, drtivou ranou? V CoH máte smůlu, 
asi to není dostatečně hrdinské, ale v CoV je pro 
vás Stalker jako dělaný. Toužíte hlavně pomáhat 
ostatním členům svého týmu? Zvolte Defendera 
v CoH či Corruptora v CoV. U toho druhého vám 
ovšem nesmí vadit, že energii, kterou dodáváte 
spolubojovníkům, vysáváte ze svých nepřátel. 
Pořád nic? Hmm... pamatujete jak Halle Berryová 
jako Storm vylétla výtahovou šachtou a pomocí 


Nespokojení dělníci. 


; 


dvojkombinace CoV/CoH je? Asi ne. Není 
mezi vámi zřejmě mnoho takových, kdo by 
nevěděli, co to je komiks, netušili nic o tom, 
že kdo nosí slipy přes kalhoty, nemusí být 


dovedně přivolané bouře usmažila Darth Maula, 
tedy chci říct Toada? Líbilo by se vám takhle ovlá- 
dat přírodní síly a živly nebo i myšlenky nepřátel? 
Zvolte Controllera z CoH a Dominatora v CoV. 
Nechce se vám dělat vůbec nic? Preferujete, aby 
za vás pracovali ostatní? V CoH máte smůlu, ale 
v CoV se můžete stát Mastermindem, a pak vás 
následuje malá armáda nohsledů, kteří udělají, co 
vám na očích uvidí, přičemž si volíte mezi roboty, 
nindži, vojáky nebo nemrtvými. 

Protože by každého asi dost nudilo, kdyby 
všechny mlátičky ve světě CoV/CoH vypadaly stej- 
ně, dalším krokem se stane volba primární super- 
schopnosti. Třeba takový Blaster si může vybrat, 
jestli své cíle zlikviduje střelbou z luku, či z puš 
případně elektrickým, energetickým, ohnivý 
ledovým nebo zvukovým výbojem. Každá super- 
schopnost má celkem devět stupňů a postavě se 
zpřístupňují tak, jak postupuje po jednotlivých 
úrovních. 

Všechny varianty primárních superschopnos- 
tí v rámci jednoho archetypu jsou si do značné 
míry podobné. Ať si Blaster vezme jako primár- 


Padoucha vlevo jsme telepaticky 
přesvědčili, aby zabil padoucha vpravo. +- 


CITY OF VILLAINS, NEBO CITY OF HEROES? 


Pro kterou z her se rozhodnout? Jestli nemáte vyloženě nutkání hrát klaďase, doporučuji spíš City of Villains. Přece jen 
je o zhruba rok novější, a i když celkově jsou obě hry prakticky stejné, řada drobných detailů je v Co vyřešena lépe 
a hratelněji. Týká se to tutoriálu, náhodných misí (které v CoH vůbec neexistují), propracovanosti grafiky — jednoduše 


je ten rok vidět, 


Po technické stránce není mezi oběma hrami skoro žádný rozdíl, ostatně, obě dvě používají stejného klienta, takže 
pokud si koupíte třeba Co a časem přikoupíte CoH, tak nemusíte nic instalovat, pouze na webu přidáte do své registrace 
aktivační klíč z CoH, a až si budete tvořit postavu, hra se vás jenom zeptá, jestli chcete hrdinu, či padoucha. To nejlepší 
nakonec: měsíční herní poplatek zůstane stejný, nebudete muset platit zvlášť za CoH a zvlášť za (oV. 


nutně úchyl, ale možná je to superhrdina 
s rentgenovým zrakem a silou tisíce běžných 
mužů. Takže konec předmluvy, jedeme rov- 
nou k prvnímu dílu. 


ní schopnost Assault Rifle nebo Ice Blast, první 
stupeň představuje vždy rychlý útok způsobující 
malé zranění, druhý stupeň pomalejší útok způ- 
sobující větší zranění, třetí stupeň útok schopný 
zasáhnout více cílů najednou a tak dále, obdob- 
ně se podobají sady primárních schopností i pro 
ostatní archetypy. Nemusíte se ale bát, jednotlivé 
schopnosti se od sebe liší i jinak než jen názvem 
a vizuálními efekty. Tak třeba Assault Rifle kromě 
toho, že nepřítele zraní, ho dokáže srazit na zem 
a odhodit o pár metrů dozadu, zatímco Ice Blast 
protivníky zpomaluje, jak co' do pohybu, tak co 
do rychlosti útočení. 

Po primární superschopnosti si úplně stejně 
vyberete sekundární. Ta doplňuje tu primární, na- 
příklad náš oblíbený Blaster si může vybrat mimo 
jiné Devices, což jsou různé pasti a pomůcky, kte- 
ré v boji hrdinovi pomáhají a nepřátele obtěžují, 
nebo Fire Manipulation, díky níž může na nepřá- 
tele v bezprostředním okolí útočit pomocí ohně 
a zároveň se jím bránit. Drsný Brute má jako pri- 
mární schopnost pochopitelně různé druhy mlá- 
cení lidí a jako sekundární schopnosti různé aury 
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a pancíře, jež zvyšují jeho odolnost nebo i přímo 
zraňují a vyčerpávají nepřátele v jeho okolí. 

A je to! Výběrem sekundární superschopnos- 
ti je postava hotova. Ano, tvorba postavy probíhá 
v CoV/CoH opravdu jednoduše, stačí tři kroky Ar- 
chetyp — Primární superschopnost — Sekundární 
superschopnost, a je to. Pokud jste si oblíbili hraní 
s čísílky a rozdělování bodíků do atributů, skillů, 
featů a perků, máte smůlu. CoV/CoH se soustředí 
na jednoduchost a rychlost, přičemž tvorbou po- 
stavy to začíná, ale zdaleka nekončí. 


SEŠIT 2: NÁVŠTĚVA KREJCÍHO 
Tedy, po pravdě řečeno.. s tou jednoduchostí 
a rychlostí to není tak jednoduché. Když jsme 
o odstavec dříve psali, že postava je, hotova, tak 
jsme tak trochu Ihali. Není. Vlastně není hotová 
ani zdaleka. Dokážete si představit, že by Peter 
Parker létal nad městem v laboratorním plášti? 
Že by Bruce Wayne bojoval s Jokerem ve svém 
obleku od Armaniho? Těžko, že. Takže další krok 
představuje výběr kostýmu. 

Hru jsme ukazovali několika lidem a všichni 
do jednoho na dlouhé desítky minut zatuhli ne 
u volby archetypu nebo superschopností, tam 
měli vcelku jasno podle osobních preferencí, ale 
právě u tvorby kostýmu (což zahrnuje nejen šaty, 
ale i proporce postavy). 

Editor kostýmů je totiž něco naprosto úžas- 
ného. Pro každou část těla, hlavou počínaje přes 
trup a ruce a nohama konče, vám nabízí desítky, 
někdy i stovky možností, které se navíc násobí 
možností skoro libovolně měnit použité barvy. 

Pro hlavu si vybíráte z desítky sů, klo- 
bouků, čelenek, masek, přileb, případně rovnou 
zvířecích hlav. Vaše postava může mít rohy, tyka- 
dla, žábry, dýchací přístroj, pásku přes oko, brýle 
moderní i klasické, zašité oči, zářící oči, oči jak od 
hrbáče z Notre Dame nebo oč otané ostna- 
tým drátem. Volíte si mezi obličeji normálními, 
naštvanými, mimozemskými, hmyzáckými nebo 
robotickými. Pokud se cítíte retro, můžete mít na 
hlavě středověkou přilbu. 

Stejnou paletou voleb disponují i další čás- 
ti těla. Bundy, kombinézy, rozpadající se maso, 
robotické protézy, ostny, pancíře, boty na jehlo- 
vém podpatku (pouze pokud si děláte ženskou 
postavu), sandály, bikiny, kimona, laboratorní 
pláště... Prostě než si to všechno projedete a po- 
skládáte si postavu přesně tak, jak se vám líbí, 
uplyne spousta času. Jestli čtete webový komiks 
www.penny-arcade.com, možná víte, že jeden 
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z jeho autorů o editoru kostýmu v CoV mluví 
s trochou nadsázky jako o samostatné hře, a mys- 
líme, že není daleko od pravdy. Dovedeme si živě 
představit, že po určitých nutných úpravách by 
se dal samostatně prodávat třeba jako „Šatna pa- 
nenky Barbie“ nebo tak nějak — jen místo těch ko- 
žených kombinéz omotaných ostnatým drátem 
dát něco růžového s volánky. 

To, že každá postava v CoV/CoH má díky své- 
mu kostýmu naprosto unikátní podobu, obrov- 
sky zlepšuje atmosféru hry a podporuje sociální 
stránku věci: když hráč ví, že Coccinella je ta ne- 
zaměnitelná slečna s hmyzím obličejem ve žluto- 
červené sukni, bude mu mnohem bližší. Když se 
s ní dá znovu do týmu, spíš se vžije do toho, že je 
to ta stará známá padouška. 


SEŠIT 3: PRVNÍ KROKY 


Když si po dlouhém přemítání vyberete kostým, 
konečně vás čekají první kroky v Paragon City 
(pokud hrajete CoH) nebo na Rogue Isles (V pří- 
padě CoV). V obou vás čeká krátký tutoriál — u hr- 
dinů to znamená vcelku typický výcvik, padouši 
si- užijí něco podstatně stylovějšího: základní 
ovládání hry se naučí během útěku z vězení. 

Pak už se octnete ve vlastním světě hry 
a můžete se kochat. Kolem vás jezdí auta, chodí 
chodci, mění se den a noc, tu a tam proběhne 
nějaký jiný hráč — město prostě žije. Na začátku si 
dost zábavy užijete, i když budete jen tak chodit 
a dívat se, co dělají NPC (postavy ovládané počí- 
tačem). Většina z nich jsou obyčejní chodci, kteří 
se jen procházejí po ulicích a tu a tam utrousí 
větu typu „Slyšel jsem, že Rudý přízrak vybral 
banku v Port Oakesl“ (to obzvlášť potěší, pokud 
ten Rudý přízrak jste vy). Často ale narazíte i na 
výrazně aktivnější NPC: policejní a vojenské hlíd- 
ky kontrolují doklady podezřelým osobám, dva 
gangsteři se kryjí za nějakými bednami a stříle- 
jí po sobě, hlídka znuděně říká do vysílačky, že 

je vystřídat, protože má hlad, partička 
Í vloupat do skla 
mě jestli kdokoliv z nich usoudí, že jste pro něj 
hrozbou, vrhne se na vás. | samy o sobě se 
takovéhle aktivity brzo okoukají, během hry po- 
máhají udržet atmosféru a dojem, že se opravdu 
nachází votem kypícím městě. 

Grafika možná není tak dobrá jako ve špič- 
kových hrách současnosti, ale i když to zní jako 
fráze, svoji roli plní dokonale. Je stylová, skvěle 
vystihuje atmosféru jak čistých, úpravných mo- 
derních ulic Paragon City, tak špinavých, křivo- 


Většinu misi sice můžete splnit sami, v týmu to ale obvyk- 
le jde jednodušeji, zábavněji a hlavně, dostanete za to víc 
zkušenosti, protože v instanci se vygeneruje víc nepřátel 
a zkušenost obdržíte i za ty nepřátele, které zabijí ostatní 
členové týmu. 

Tým čítá až osm členů a samozřejmě je ideální, pokud 

se jeho členové svými schopnostmi vzájemně doplňují. 
Silnou stránku CoV představuje UI pro hledání poten- 
ciálních členů týmu: jednoduché, rychlé a přehledné, 
když potřebujete doplnit svůj tým, s jeho pomocí snadno 
a rychle najdete toho, koho potřebujete. 
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lakých uliček slumů na Rogue Isles. S rozumným 
hardwarem vidíte daleko, čilý provoz jak PC, tak 
NPC ve vašem okolí zobrazení nijak nezpomaluje. 
Kamera funguje, jak má, pokud by jí něco vadi- 
lo ve výhledu, většinou se inteligentně přesune 
(ikdyž ne vždycky), zorné pole a relativní velikost 
vaší vlastní postavy vývojáři vyladili tak akorát, že 
vidíte to, co potřebujete. Vizuální efekty, dopro- 
vázející vaše superschopnosti, jsou dostatečně 
efektní. Prostě — graficky velmi slušný průměr. 


SEŠIT 4: MASAKR 


Jakmile se dostatečně pokocháte světem kolem 
sebe, přichází čas vyrazit do akce. Spojíte se se 
svým kontaktem (na začátku hry máte jen jeden, 
ale postupem času získáváte další), který vám na- 
bídne misi. Dojdete na místo začátku, obvykle to 
jsou dveře do nějaké budovy nebo do podzemí, 
vstoupíte dovnitř a začnete masakrovat. Prakticky 
všechny mise v CoV probíhají v instancích: to zna- 
mená, že v mapě, kde se vaše mise odehrává, jste 
sami (případně s ostatními členy v týmu), ostatní 
hráči tam nemají přístup, a pokud plní stejnou 
misi, vytvoří se pro ně instance nová. 

Při obecném pohledu se mise navzájem dost 
podobají. Po pravdě řečeno, skoro vždycky uspě- 
jete, když prostě naběhnete do mise, pobijete 
všechny, co pobít můžete, a seberete případné bli- 
kající předměty. Nečekejte nějaké logické hádan- 
ky, skládačky nebo cokoli podobného. Hra spočívá 
v masakrování nepřátel, pro nějaké přílišné pře- 
mýšlení v ní není místo. Naštěstí se ji ale povedlo 
udělat tak, že i to na pohled prosté masakrování 


CoH 


dokáže zabavit na hodně dlouhou dobu: Map je 
spousta, různých druhů nepřátel je spousta, způ- 
sobů masakrování je spousta, takže než začnete 
mít pocit, že jeden masakr vypadá jako druhý, 
uplyne hodně času. 

Mise často nejsou izolované, ale spojují se do 
dějového oblouku. Jeho obsah se postupně doví- 
dáte od kontaktu, který vám mise zadává, někdy 
i od NPC, jež potkáte v jejich průběhu. A i když na 
jejich plnění nemá děj příběhu přímý vliv, prohlu- 
buje atmosféru. Až najdete toho padoucha, co 
vás z počátku využíval pro svoje temné plány, jen 
proto, aby vás pak zradil a obětoval, vyloženě vám 
udělá radost ho pořádně zmasakrovat. 


SEŠIT 5: VÝVOJ 


Abyste měli motivaci k masakrování, čeká vás za 
něj hned několik odměn. V první řadě je to stará 
známá zkušenost. Pokud jí nasbíráte dost, postou- 
píte na další úroveň a buď si vyberete nový stupeň 
jedné své superschopnosti (na sudých úrovních), 
nebo si ke stávajícím stupňům můžete přidat slo- 
ty pro jejich vylepšení (na lichých úrovních). 

Proslulost funguje přesně jako peníze — vydě- 
láváte ji masakrováním a utrácíte za vylepšování 
schopností, případně za nové kostýmy (celkem 
můžete na 40. úrovni mít čtyři různé a libovolně 
se převlékat). Ano, znamená to další hodiny lámá- 
ní si hlavy v jejich editoru. 

Jako poslední odměnu získáváte prestiž — ob- 
držíte ji, pokud jste členem superskupiny (neplést 
s týmem), a můžete ji utratit za stavbu a vybavo- 
vání základny. 


LSÍ SEŠITY 

Stejně jako u ostatních MMORPG i na CoV/CoH 
jeho autoři stále pracují. Vycházejí nové patche 
které jednak opravují chyby, jednak přidávají 
úplně nové věci — zrovna teď je například napja- 
tě očekáván patch, který do hry přidá pro padou- 
chy úrovně 41 až 50 a dvě nové zóny. Nechybějí 
ani příjemné drobnosti typu speciálních vánoč- 
ních misí (padouši při nich kradli vánoční dárky) 
nebo svátku svatého Valentýna, při kterém se 
pro splnění mise museli spojit hrdinové s pa- 
douchy. 


DOSLOV 


City of Villains a City of Heroes jsou špičková 
MMORPG. Jejich přístup k žánru je jiný, lehčí 
než třeba u WoW. Pokud chcete hrát nějakou 
MMORPG, ale máte pocit, že World of Warcraft 
vyžaduje příliš mnoho, aby ho hráč mohl hrát na 
slušné úrovni, sáhněte po Co nebo CoH, Možná 
to nejsou tak hluboké hry jako World of Warcraft, 
možná neposkytují tolik možností, komb, tolik 
fint, triků a vychytávek. Ale jestli chcete hru, ke 
které si můžete párkrát v týdnu na dvě, tři hodin- 
ky sednou a s partou lidí z celé Evropy si chvíli 
hrát na komiksového hrdinu nebo padoucha 
na cestě za slávou, tak svoji roli splní naprosto 
dokonale. 

A mimochodem - jestli budete hrát City of 
Villains na evropském serveru Defiant a dostane- 
te se do problémů, ozvěte se skupině Midnight 
Watch. Rádi vám pomůžeme zmasakrovat 
toho, kdo ty problémy způsobil. 


ky: 


Ranní rozcvička hrdinů. 


Vcelku logickz se naskýtá otázka, jestli se mohou postavit hrdinové z CoH padouchům z CoV a rozdat si to PvP. 
Odpověď zní samozřejmě ano: každý server je společný pro obě hry a v obou existují PvP zóny, ve kterých si mohou 
hrdinové a padouši navzájem rozbíjet držky. Pochopitelně, prosté rozbíjení úsměvu by asi nebylo příliš zábavné, 
proto vás v různých zónách čekají různé speciální úkoly, jež při tom musíte plnit: zaminovat nepřátelskou základnu, 
odpálit jadernou raketu a podobně — a při tom samozřejmě poctivě rozbíjet držky hrdinům/padouchům. 
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antastické prostředí Warhammeru od 
. společnosti Games Workshop je známo 

po celém světě díky oblíbeným stolním 
a počítačovým hrám, miniaturám, komiksům či 
románům. A vývojářský tým Mythic Entertain- 
ment, který se podepsal pod vynikající MMORPG 
Dark Age of Camelot, vás do tohoto virtuálního 
světa pozve v příštím roce prostřednictvím 
novinky s názvem Warhammer Online: Age of 
Reckoning. Stejně jako v případě zmiňovaného 
titulu půjde o MMORPG, v němž po zaplacení 
pravidelných měsíčních poplatků vstoupíte do 
úžasného virtuálního dobrodružství, začnete pl- 
nit spoustu guestů, prozkoumávat rozsáhlé pro- 
středí a potkávat další bratry a sestry ve zbrani 
i nenáviděné nepřátele. 
Aby se vývojáři nemuseli přesně držet událostí 
popisovaných v aktuálních titulech od Games 
Workshop, zasadili příběh hry do zcela odlišné 
časové roviny. Přesto však otevřete brány legen- 
dárního světa, ve kterém potkáte trpaslíky, tem- 
né elfy, gobliny, orky a další staré známé rasy. 
Nutno podotknout, že rasová příslušnost vašeho 
alter ega ovlivní celou hru. Warhammer Online: 
Age of Reckoning bude založen převážně na bo- 
jích národů — obyčejní lidé se postaví vlastním 
bratrům ovlivněným silami chaosu, vznešení el- 
fové půjdou po krku jejich temným Břatrancům 
a goblini či orkové se budeu předhánět ve skal- 
pování podsaditých trpajzlíků. 
Základ tvoří tzv. realm-versus-realm systém 
(RVR). Autoři se očividně nechali inspirovat již za- 
vedenými prvky v Dark Age of Camelot, ale v pří- 


GAMECENTER.CZ 


CO JE NOVÉHO? 


Je toho opravdu hodně. Kromě kupy 
zajímavých článků, mj. preview 
Neverwinter Nights 2, recenze Pán prstenů: 
Bitva o Středozem 2 (88%), Advance Wars 
(95%), Tři mušketýři (52%), Crazy Frog 
Racer (25%), přinesli redaktoři novinku 

- videorecenze. Sedm minut autentických 
a pečlivě popsaných záběrů ze hry Torino 
2006 čtenáři ocenili, proto se kolegové 
rozhodli takto zhodnotit i další tituly. 
Pozornost si jistě zaslouží videorecenze 
The Elder Scrolls: Oblivion, přičemž ta se 
pojí s další velkou událostí uplynulých 

dní na „gécéčku“. Tamní redakce přispěla 

k šíření nákazy jménem Oblivion, když 
zasvětila několikadenní publikaci sérii 

The Elder Scrolls. Čtenáři si tak mohli 
zasoutěžit, počíst si o historii této 
legendární ságy a o dalších zajímavostech. 
A bude hůř... 
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WARHAMMER ONLINE: AGE OF RECKONING 


Petr Prošek 


padě Warhammeru Online by mělo být válčení 
mezi znepřátelenými říšemi mnohem propraco- 
vanější. Pokud nad chystaným MMORPG již nyní 
lámete hůl z důvodu přílišné orientace na PVP, 
rádi vás deme z omylu. Válečný stav totiž 
můžete ovlivnit i plněním ých úkolů v PVE 
části hry. K tomu se přidává i originální vývoj po- 
stav, kdy se získané zkušenosti z válečných stře- 
tů projeví na samotném vzhledu vašeho hrdiny. 
Trpaslíkům naroste mocný plnovous, orkům zas 
naběhnou svaly jako po steroidové kůře. 
Warhammer Online: Age of Reckoning je ve vý- 
voji již více jak rok a co se herního systému týče, 
vypadá poměrně zajímavě. Dojem bohužel kazí 

izuální zpracování, jež z prvních screenshotů 
vypadá dosti zastarale. Vzhledem k tomu, že 
plná verze hry se objeví až příští rok, měli by 
se autoři nad grafikou zamyslet. Životnost 
MMORPG se přece jen počítá na dlouhá léta, 
a grafická stránka by tak v době vydání měla 
být na špičkové úrovni. 


vage: The Battle for 
drží se vývojá 


silé akce i stratégov. 


TEST DRIVE UNLIMITED 


Letos v létě se na konzolích Xbox 360 objeví 
nablýskané závody Test Drive Unlimited, 
ale naprosté exkluzivity se xboxoví hráči 
nedočkají, neboť tato novinka na podzim 
vyjde i na PC. Společnost Atari nedávno 
potvrdila, že vývojáři z Eden Games plánují 
též počítačovou verzi, která si s její sestřičkou 
v ničem nezadá. Test Drive Unlimited ovšem 
není obyčejnou závodní hrou ve stylu Need 
for Speed či podobných kousků. Tentokrát 
se jedná o MOOR (Massively Open Online 
Racing), a závodit tudíž nebudete proti 
počítačem řízeným protivníkům, ale rozdáte si 
to výhradně se skutečnými hráči. V Test Drive 
Unlimited se dostanete na havajský ostrov 
Oahu, jehož prosluněné silnice a úžasné 
prostředí vám budou plně k dispozici. 
Vytuníte si tu nejlepší káru pod sluncem, 
založíte vlastní jízdní klub a začnete si užívat 
pohodového života zbohatlého závodníka. 
Se stovkou licencovaných vozů a motorek 
od 25 světově proslulých výrobců (např. 
Lamborghini, Ducati, Mercedes, Jaguar) 
můžete dokonce obchodovat. 
o < 


eďáte-li dopustit na vynikající multiplayerový mix RPG a RTS Sa- 
N , určitě si nenecháte ujít ani chystané 
pokračování, které se objeví letos v létě. Co se herního stylu týče, 
ých kolejích a opět nabízejí návykový boj znepřá- 
telených ras. V Savage 2: A Tortured Soul najdou uplatnění fanoušci zbě- 
kteří si potrpí na budování základny a promýšlení 


bojových taktik. Všichni členové týmu jsou nepostradatelní a musejí spo- 


lupracovat — jedni špehují u n 


tel, jiní se pod vedením oficírů vrhají 


do kontaktního boje a nechybí ani velitel, který na scénu nahlíží z ptačí 


perspektivy, staví 


kladnu a provádí důležitá strategická rozhodnutí. 
Vývojáři z týmu S2 Games se dokonce rozhodli sami postarat 


o distribuci! Není plánována krabicová verze Savage 2, ale po vy- 
dání ji bude možné pořídit v digitální podobě pouze z oficiálních 
stránek. Hru si zdarma stáhnete a vyzkoušíte v singleplayeru (tu- 
toriál, cvičný mód) nebo přes místní síť (LAN). V takovém přípa- 
dě však nepůjde ukládat vytrénované postavy a získané speciální 
předměty. Tato možnost se zpřístupní až po zakoupení aktivačního 
klíče, za nějž zaplatíte necelých 30 dolarů. Poté získáte přístup do 
onlinových bitev, které jsou hlavní náplní hry. Savage 2: A Tortured 
Soul poběží na novém K2 Enginu, a přinese tak mnohem detailněj- 


ší grafické zpracování než v 


případě prvního dílu. 


ZAHRAJTE SI SHADOWBANÉ ZDARMA! 
[ci=meFark 


Počátkem roku vzniklý herní portál 
GamePark.cz má za cíl poskytnout prostor 
pro bezproblémové hraní nejrůznějších 
) se a žel jeví jak t multiplayerových on-line her. Mimo to 
tatní SI Í „ubi. € olovi © přináší kvalitní herní zpravodajství, doplněné 
k č 3) atnosti zav 0) studi o zvláštní sekci věnovanou elektronickým 
sportům — progamingu. Vedle herních 
turnajů a soutěží o hodnotné ceny, zahrnující 
i ligu uznávaného evropského žebříčku 
ESL, je součástí projektu také kvalifikace na 
nejprestižnější světovou herní soutěž - herní 
olympiádu World Cyber Games. GamePark 
má velice silnou podporou herní komunity, 
a to především díky možnostem a stabilitě, 
které hráčům poskytuje. 
V posledních týdnech se na GameParku 
událo několik zajímavých věcí. Mimo 
pravidelné spouštění turnajů a přidávání 
nových her, byly vyvěšeny herní statistiky pro 
druhou nejhranější hru Soldat. Hráči tak mají 
možnost prohlížet si svoji úspěšnost ve hře, 
stejně tak jako svých protihráčů. Mohou se 
navzájem srovnávat a snažit se být nejlepší. 


shadowbane dop 


není kla antasy MI G uC nci! 


V době vydání tohoto čísla GameStaru končí 
na GameParku soutěž o nejlepší grafický 
návrh, který bude v budoucnu zdobit 
GamePark trička. Veškeré návrhy zařazené 
do soutěže si můžete prohlédnout na adrese 
trika.gamepark.cz. 

Na GameParku pokračuje také prestižní 
česká on-line soutěž — Intel Call of Duty liga 
— a v současné době se dohrává její čtvrtá 
sezona. V semifinále první ligy se utkají 
klany eSuba steelseries vs Candid a Ouattro 
Gaming vs nEophyte * Intel, vítězové si pak 
zahrají o první místo a poražení o místo třetí. 
Celkově se v Intel Call of Duty lize soutěží 


£ o 166 000Kč v pěti výkonnostních ligách. 
V brzké době se na GameParku chystá 
= ; "b spuštění serverů populární multiplayerové 
ý 7 i akce Battlefiled 2. Ty budou díky společnosti 
E © F Electronic Arts tzv. ranked čili vám budou 


počítat body do statistik, patřící k vašemu 
účtu. Díky zlepšování se a získávaní vyšších 
ranků tudíž dostanete možnost používat 


E nové a lepší zbraně. 
i K" Samozřejmostí je spouštění turnajů ve 


hrách, které se již na GameParku hrají. 
V následujícím období se tak můžete těšit 
na turnaje ve hrách Couter-Strike: Source, 
Soldat, Call of Duty a v mnohých dalších. 
Sledujte www.GamePark.cz! 


"a 
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ON-LINE 8 E-SPORTS 


Dosáhne popularity 
papírové předlohy, 
nebo se dočká 
zatracení? 

Jak u koho. A 


Jan Slabý 


u 
9 zh 
VU ; 
O 
Cam“ 
© 
ho 
těh 
a 
ha 


E VTZ 


pěj*Í Julií 
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nečně spuště 
nový MMOR t Dung 


ské dílny Turbine. Po 

přinášíme první dojmy 

herního světa. Na základ 

známé a uz 
mponovat do 
a Eberron, 


— př 

pom j 
říliš akční“ Pok 

2 se naproti tomu n 

dalo naví 

jednalo 

byla koncem ro 


ZAČÍNÁME TVORBOU POSTAVY 


levé straně nah cém a násled- 
ně v ženském provedení, reprezentovaných ma- 
lou ikonkou pravé horní 
dalších 
volitelná povc 

ětlují vybranou ras 
jmenování bon 
šejících k p 
na výběr ras 


rian, rogue, 

ou ikon- 

ou filmovou 

zobrazující jednotli volání při všech 
ch činn 


ti papírových p 
m způsobem omezit 

Proto se atributy, 

erují automa / 


může hráč pokračovat 
rovanou postavou, nebo 
i chny atributy, 


lastnosti a dovednosti 


AUTOMATICKÉ GENEROVÁNÍ je pro- 


vedeno celkem dobře a nov může s předna- 

stavenou postavou hrát. My však zku- 

síme prov vy eré vlastnosti 

dotáhnout 

Vždy si mů e 

daná vlastnost sl a jak ovlivní hráčovu posta- 

vu — v našem případě volíme zvýšení koncen 

ce pro kouzlení a kvalitnější znalost léčení. Dále 
áme „Mental Toughness“, jež nám zvýší na 
ím levelu manu o deset bodů a na každém 


Hlídací psy raději příliš nedrážděte, 


dalším o pět. Samozřejmě stejně jako u ostatních 
her ze světa Dungeons 8 Dragons není možné 
kouzlit vše najednou, ale je nutné si příslušné 
kouzlo v předstihu při odpočinku „připravit“ a pak 
je teprve možné jej seslat — stejně jako například 
u série Baldurs Gate. Před vlastním vstupem do 
hry je nutné ještě vybrat jeden ze serverů, což jsou 
vlastně kopie toho samého virtuálního světa. 


v blízkos- 
ti několika budov, obklopených lesem. Úvodní 
část představuje vlastně jakousi formu tutoriálu, 
kde se seznámíme s ovládáním, bojem, plněním 
úkolů a dalšími aspekty hry. Ovládání je vcelku 
standardní — [WSAD] rozložení, levým tlačítkem 
myši útočíme a pravým „používáme“ U první 
budovy potkáváme stráž, která pro nás, má první 
úkol: promluvit s kýmsi uvnitř hostince. V interié- 
ru si všimneme půvabné dívky, které nad hlavou 
poletuje podivná zlatá ikonka. Tímto způsobem 
je na dálku odlišeno, která postava nabízí úkol, 
případně čeká na zprávu o splnění dříve zadané- 
ho úkolu. Náš úkol je jednoduchý — musíme najít 
vzácných kamenů ve vedlejším sklepení. Při 
stupu do správných dveří se pro každého hráče 
o případně skupinu vytvoří speciální verze 
příslušného úkolu. Ačkoliv mimo umístění tzv. 
instance je možné potkávat ostatní hráče, pohy- 
bující se volně po světě, uvnitř vygenerovaného 
místa nikoliv. Daný úkol je uzavřen pouze pro hrá- 
če (či jeho skupinu). 


je pozitivní. 
Grafika vypadá velmi hezky a hýbe se dobře. Pro- 
středí v nás vyvolává takovou příjemně „domácí“ 
atmosféru. Opravdu je to potěšující změna po 
všech podzemích v ostatních on-line hrách, kte- 
ré vyvolávají většinou neosobní pocity. Současný 
off-line hit Oblivion má sice graficky i designově 
navrch, avšak pouze za cenu krvavých hardwaro- 


vých nároků. Dungeons 8 Dragons Online pocho- 
pitelně běhá dobře i na slabších strojích a vytváří 
i při nižších volbách hezkou hru stínů a světel. 

Při prvním úkolu dostáváme užitečné rady, 
jak otevírat truhly, zlézat žebříky, plavat, bojovat 
s monstry a hledat drahé kameny pro splnění úko- 
lu. Zajímavou a nezvyklou změnou je způsob zís- 
kávání zkušenosti. Hráči on-line her si zvykli zabíjet 
určitá monstra, za což dostávali zkušenosti. V Dun- 
geons £ Dragons Online však zabíjení monster vaši 
postavu neposilňuje. Zkušenosti získáte jen a pou- 
ze za splnění zadaného úkolu, případně splněním 
určitého vedlejšího kroku, který obdržíte například 
při otevření tajných dveří nebo objevením zvlášť 
silného monstra. Úkoly je sice možné až na výjimky 
opakovat, ovšem ani tímto způsobem nejde sbírat 
zkušenosti pořád dokola. Při každém opakování 
úkolu se výsledný počet bodů sníží, stejně tak i po 
každé smrti hráče v instanci. Opatrný postup s roz- 
myslem je tedy nutností. 


do města Stormreach ještě 
prozkoumáváme budovy přilehlé k hostinci. Nachá- 
zíme jakási tréninková centra, kde si můžeme nacvi- 
čit spoustu dovedností a vyzkoušet si jejich použití 
v praxi. K dispozici je například temné sklepení pro 
trénink plížení, hledání tajných dveří, šplhání, cvič- 
né cíle pro sesílání kouzel, boj se zbraní a mnoho 
dalšího. Tím je završena sekce seznámení s hrou 
a odplouváme do hlavního města, kde začíná 
samotné dobrodružství. 


KOD Monvace 


SUMMER OF LOVE 


POPRVÉ NA OVO! 


PREACH 


GLOBAL WARMING MIX 


i 
' 


© vš ad 


IM CYBER 


TAKÉ CONTROL 


OSLAVTE 
S NÁMI 


1D LEL 
AMAGU! 


HARDWARE 8 SOFTWARE“ GEFORCE7 


Když jsme koncem léta 1998 připravovali nulté číslo GameStaru, 
byly žhavou novinkou karty Voodoo2, procesory Pentium || 

a Celeron dosahovaly závratných 400 MHz a šuškalo se o jakési 
TNT od tehdy neznámé společnosti nVidia. Nyní, o necelých osm 
let později, nevzrušeně hovoříme o dvoujádrových procesorech, 
grafických kartách s půlgigabajtem RAM, a dokonce o speciálních 
akcelerátorech pro herní fyziku. Mění se i herní časopisy, GameStar 
nevyjímaje — podstatné je, že to není konec, ale spíše začátek 
něčeho nového. V budoucnu se tedy můžeme dále potkávat buď 
v on-line podobě GameStaru, nebo na stránkách PC Worldu. 
Konec konců, podrobnosti si můžete přečíst v úvodníku. 


Lukáš Erben; lukas erbenAidg.cz 


Standardní herní PC 


Procesor: 


AMD Sempron 64 3300+ 
(5754) Box 


Maxtor DiamondMax 10 
120 GB 


Grafická karta: 


Gigabyte Maya 
6800 GS 256 MB 


Ideální herní PC 


AMD Athlon 64 3700+ 
San Diego (5939) Box 


2150 | Maxtor DiamondMax 10 
250 GB/16 MB 


4150 | Asus Extreme 
EN7900GT 256 MB 


Zvuková karta: 
integrovaná 


LG SuperMulti 
GSA-4167B OEM 


Klávesnice MM 
+ myš. le X71 0 


Skříň Arx 300W zdroj s PFC 


— | SB X-Fi Xtreme Music 


1150 | LG SuperMulti 
GSA-4167B OEM 


1.000 | Logitech Cordless Desktop 
MX3000 Laser CZ 


1950 | Logitech X-530 5.1 
200 | Mechanika FDD, čtečka karet 
1500 | Skříň značková, 400W zdroj 


GEFoRCE/ 
VPLNÉSÍLE 


KDYŽ NVIDIA MINULÝ ROK UVEDLA NA TRH 
GEFORCE 7800, BYLO JASNÉ, ŽE SE JEDNÁ JEN 

O PŘEDZVĚST TOHO, CO NÁS ČEKÁ NA JAŘE 2006. 
TI NEJHLADOVĚJŠÍ, NEJNÁROČNĚJŠÍ A NEJBOHATŠÍ 
MOHLI UKOJIT SVÉ TOUHY JEŠTĚ PŘED VÁNOCI, 
PRO OSTATNÍ PŘICHÁZÍ NYNÍ ŽEŇ V PODOBĚ 
MODELŮ 7300, 7600 A 7900. 


Lukáš Erben, Lukáš Jonák 


míněný postup nVidia před- 
Ž vádí opakovaně již od dob 
GeForce2: nejprve uvést vý- 
konný čip s novou architekturou a po 
několika měsících doladit jeho mírně 
ořezané levnější verze a také jeden 
či dva výkonnější modely. Nové gra- 
fické procesory tak vycházejí z G70, 
který pohání karty řady 7800, jsou 
ale vyráběny novým 90nm výrobním 
procesem (G70 vznikal 110nm tech- 
nologií), což znamená, že mohou pra- 
covat na vyšší frekvenci než původní 
GeForce 7800 — a to i při srovnatelné 
či nižší teplotě. 

Změna výrobního procesu zna- 
menala nutnost výraznějších zásahů 
do architektury grafického proce- 
soru, což sice uvedení nové řady 
o něco pozdrželo, odměnou za toto 
zdržení je ale vedle možnosti vyšších 


Vertexové jednotky 


Pixelové jednotky 


rekvencí, a tedy i vyššího výkonu 
ři nižší spotřebě (čipy vyrobené 
„drobnějším“ procesem totiž mohou 
racovat s menším napětím, a spo- 
řebují tudíž i méně elektřiny, s čímž 
se pojí nižší ztrátové teplo), přede- 
vším nižší výrobní cena každého jed- 
noho grafického čipu. Výrobní cenu 
ze totiž snadno spočítat v závislosti 
na velikosti vlastního čipu — čím 
menší, tím levnější, neboť se jich na 
jednu křemíkovou „oplatku“ vejde 
více. Kupříkladu původní G70, tedy 
čip pohánějící karty GeForce 7800, 
má plochu 334 čtverečních mm, 
zatímco nový G71, který naleznete 
na nejrychlejších GeForce 7900, má 
pouze 196mm čtverečních (G73, jejž 
využívají karty 7600 GT, pak 125 mm? 
a G71 pro nejlevnější modely 7300 
GS pouhých 77 mm“). 


———— 


5 
12 


Frekvence jádra GPU 350 MHz 425 MHz 550 MHz 560 MHz 
350 MHz 500 MHz 350 MHz 700 MHz 


Velikost pamětí 16—64 MB 256 MB 128—256 MB 256 MB 
Šířka pamětové sběrnice 32-64 bitů 256 bitů 64 bitů =“ bitů 


Cena od (vč. DPH) 4200Kč 1700Kč BET 


Cena (AMD Athlon XP) 18 350 | Cena (AMD Athlon 64) 
Cena (Intel Celeron) 18 850 | Cena (Intel Pentium 4) 
17"Acer 1751a,DV,8ms | 8150 | 19*LCD Fujitsu Siemens P19-2 


Cena vč. DPH a monitoru | 26500| Cena vč. DPH a monitoru | 49760| 
Cena vč. DPH a monitoru Cena vč. DPH a monitoru 
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NOVÉ GEFORCE směřují do dvou 


hlavních segmentů. Modely 7900 jsou 
jednak pochopitelně určeny těm nej- 
náročnějším, kteří se budou zajímat 
nejspíše o 7900 GTX. A jednak těm, 
kdo chtějí vysoký výkon za relativně 
přijatelnou cenu, jimž asi udělá radost 
o něco levnější 7900 GT. Pro vysvětlení 
celého „posunu“ výkonnostního spek- 
tra bude asi nejjednodušší uvést, že 
7900 GT nabízí srovnatelný výkon jako 
mnohem dražší 7800 GTX. Obě verze 
7900 se liší pouze přacovní frekvencí 
a velikostí RAM — počet potrubí či jed- 
notek v obou GPU je shodný. Rozdílné 
je pochopitelně i chlazení a rozměry 
— model GT si vystačí s klasickým plo- 
chým chladičem, zatímco 7900 GTX 
využívá-obří (leč velmi tiché) chlazení 
známé z modelu 7800 GTX 512. 


NÁSTUPCE fantastické GeForce 
6600 GT, tedy GeForce 7600 GT, nabí- 
zí také výrazně vyšší výkon, dokonce 
zhruba o 10% vyšší než v současné 
době velmi populární 6800 GS. Za to 
vděčí zejména vyšší pracovní frekven- 


ci, neboť počet vertexových, pixelo- 
vých a pasterizačních jednotek je stej- 
ný jako u 6800 GS (starší model má ale 
pro změnu širší paměťovou sběrnici, 
a ve vysokých rozlišeních se tak rozdíl 
mezi 6800 GS a 7600 GT snižuje). Díky 
nové výrobní technologii si navíc karta 
vystačí s relativně drobným chladičem 
a nevyžaduje externí napájení. 


430 MHz 550 MHz B MHz 650 MHz 450 MHz 


9100 Kč 13.500 Kč 20 000 Kč 9200 Kč 16500 Kč 1900Kč 4800 Kč 


POSLEDNÍM MODELEM, rý 


nVidia představila a který již lze zakou- 
pit, je levná karta 7300 GS, která nahra- 
zuje model 6200 TC. Laciné, ale plně 
funkční karty představila nVidia s pá- 
tou generací GeForce — modely 5200 
byly sice zoufale pomalé, ale nabízely 
stejnou sadu funkcí jako výkonnější 
5600 a 5900. S příchodem GeForce 
6200, zejména té bez TurboCache, se 
objevily low-end karty, které nejenže 
měly plnou podporu pro aktuální ver- 
zi Direct X, ale navíc nabízely i výkon 
dostačující pro hraní většiny nových 
her v nízkém rozlišení. Nová 7300 GS 
navazuje na model 6200 TC — kom- 
binuje tedy lokální paměť na kartě 
s možností využití systémové RAM. 
Lokální paměti je ale o poznání více — 
128 či 256 MB, k tomu si karta vyhradí 
stejné množství systémové RAM. Prav- 
dou ale zůstává, že 7300 GS má velmi 
ostrou konkurenci v podobě Radeonu 
X1300. Ten disponuje sice o něco nižší 
frekvencí a o jednu vertexovou jed- 
notku méně, na druhou stranu jsou 
ale karty X1300 vybavovány i 128bi- 


tovými paměťmi (s lokální kapacitou 
256-512 MB) a disponují čtyřmi pas- 
terizačními jednotkami. Lidově řeče- 
no: 7300 GS sice nabízí o poznání více 
než 6200 TC, Radeonu X1300 nicméně 
výkonem přece jen konkurovat nemů- 
že. Výkon však není jediným měřítkem 
a mezi nejlevnějšími kartami může 
hrát významnou roli i cena. 


1- 


„ POROVNÁVAT V textu vše- 


možné parametry, jako například 
počty pixelových, vertexových či pas- 
terizačních jednotek a frekvence, by 
bylo poněkud nepřehledné, a proto 
jsme je raději srovnali do tabulky, kde 
naleznete i přepokládané ceny jed- 
notlivých karet. Smysluplnější nám 
připadá podívat se blíže na výkon, 
který karty s novými GPU nabízejí, a na 
případné další rozdíly mezi červenými 
(ATI) a zelenými (nVidia). Asi nejlepší 
zprávou pro ATI je skutečnost, že Rade- 
on X1900 XTX neztratil svůj titul nejvý- 
konnější karty. V některých případech 
se o něj ale musí dělit s GeForce 7900 
GTX - zatímco v posled- 
ním dílu Splinter Cell či ve 
FEA.R.vede ATI, v Ouaku 
4 je na tom lépe nVidia. 
V případě konfigurací 
se dvěma kartami jsou 
opět výsledky smíšené, 
ve většině případů ve- 
dou ale pro změnu SLi 
konfigurace — zdá se, 
že nVidia má spolupráci 
dvou karet odladěnu 
o něco lépe než ATI. 


KVALITA obrazu je 


téma, které nepřichá- 
zí na přetřes tak často 
jako v dobách ATI Rage 
128, stále má ale svou 
platnost. V souvislosti 
s tím je třeba uvést, že 
ATI je na tom s kvalitou 
obrazu v posledních měsících a letech 
přeci jen o něco lépe. Ostatně jsou to 
právě Radeony, které provádějí výpo- 
čty s,„plnou přesností“ v plovoucí de- 
setinné čárce. NVidia si v tomto směru 
tak trochu ulehčuje situaci — pravdou 
ovšem zůstává, že většina her tak jako 
tak výpočtů s plnou přesností nepou- 
žívá prostě proto, že zabírají zbytečně 


mnoho času, nelze je aplikovat na 


GEFORCE 


pomalejších kartách a rozdíl můžete 
ak jako tak postihnout jen na velmi 
valitním monitoru. A když už jsme 
u srovnávání nejrůznějších dílčích 
parametrů, pak nezbývá než zmínit, 
že zatímco ATI vede ve kvalitě obrazu, 
nVidia se může pochlubit mnohem 
nižší spotřebou nových čipů. A tak za- 
imco Radeon X1900 XTX dokáže při 
plné zátěži spapat až 319 wattů, Ge- 
Force 7900 GTX si vystačí se 271 W. 


TO NEJPODSTATNĚJŠÍ - cca, 


ceny — jsme si už tradičně nechali na 
závěr. Nebudeme vás napínat, v tom- 
to srovnání vychází nejatraktivněji 
výkonná GeForce 7900 GT. Tu totiž lze 
sehnat už okolo devíti tisíc Kč včetně 
daně — a to nám s ohledem na výkon, 
který nabízí, připadá jako vskutku bá- 
ječná cena (byť v absolutním měřítku 
stále vysoká). Hi-end verze GTX vás 
přijde zhruba o sedm tisíc dráž, a je 
tedy jen pro fajnšmekry, podobně 
jako konkurenční Radeon X1900 XTX, 
který stojí přibližně stejně, a pomi- 
neme-li větší nároky na výkon zdroje 
(400 wattů je naprosté minimum), dali 
bychom mu (při výběru nejvýkonnější 
karty bez ohledu na cenu) před 7900 
GTX přednost. Ceny ve střední třídě 
začínají u 7600 GT na necelých šesti 
tisících korun (levnější verze 7600 GS, 
kterou jsme zatím netestovali, sto- 
jí okolo čtyř tisíc). Problém spočívá 
v tom, že starší 6800 GS lze pořídit také 
za 45 tisíc a její výkon není o tolik niž- 
ší. Nezbývá než doufat, že ceny 7600 
GT klesnou. V segmentu nejlevnějších 
karet soupeří ATI X1300 s novou 7300 
GS. Při podobných cenách bychom si 
bez váhání vybrali ATI X1300 Pro s 256 
MB RAM za cca 2500 Kč, protože nabízí 
přece jen vyšší výkon a nebude zby- 
tečně obsazovat systémovou RAM. 


HyperMemory ani TurboCache [č 
se nám moc nelíbí. 


590 MHz 


16.800 Kč 


14500 Kč 
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HARDWARE © SOFTWARE GRAFICKÉ KARTY / 


POMALÝ RYCHLÝ RADEON 


ATI SE V POSLEDNÍCH DVOU LETECH NEDAŘÍ 
NABÍZET KARTY STŘEDNÍ TŘÍDY — TEDY S CENOU 
OKOLO 5-6 TISÍC A S VÝKONEM, KTERÝ BY 
USPOKOJIL TY, KDO CHTĚJÍ HRÁT NEJNOVĚJŠÍ 


HRY (BYŤ S VYPNUTÝMI NEJVYŠŠÍMI DETAILY). 


Lukáš Erben 


Radeon X1800 GTO 


RADEON X1800 
ZA VÝBORNOU CENU 


+ cena/výkon, možnost odemknutí 
— zahřívá se, hlučný ventilátor 


ATI Technologies, www.ati.com 


Cena: cca 7 000 Kč (vč. DPH) 


T ne že by kanadská společ- 
nost žádné takové karty nena- 
bízela — vždy to ale bylo příliš 
málo a poněkud pozdě. Naděje, které 
mnozí vkládali do Radeonu X1600, se 
naplnily jen zčásti, kartu totiž v někte- 
rých ohledech výrobce přece jen příliš 
ořezal, a mohla tak sice konkurovat 
staré GeForce 6600 GT, ale nikoliv už 
třeba zajímavé GeForce 6800 GS, Si- 


GRAFICKÁ KARTA 
POTŘEBUJE VYMĚNIT. 
JENŽE ZÁKLADNÍ DESKA 
MÁ SLOT AGP, NA KTERÝ 
VÝROBCI GRAFICKÝCH 
KARET PONĚKUD 
ZAPOMNĚLI. CO TEĎ? 


Lukáš Erben 


e to nepochopitelné. Přes opako- 
vang urgence novinářů a odbor- 
né veřejnosti jak nVidia, tak ATI 


doslova hodily přes palubu majitele 
AGP slotů. Na jednu stranu je koncen- 
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tuaci příliš nezachránily ani Radeony 
X800 GT a GTO, jelikož patřily spíše 
k předchozí generaci a navíc jich na 
trhu nebyl vždy dostatek. NVidia se 
naopak drží osvědčeného receptu 
a po výtečné 6600 GT nabídla zmiňo- 
vanou 6800 GS, kterou nyní nahrazuje 
nová 7600 GT. 

ATI nemůže konkurovat s Radeo- 
nem X1600 a modely X1800 XL jsou 
příliš drahé, tudíž není divu, že se 
objevuje již druhé GTO, tentokrát Ra- 
deon X1800 GTO. Už na první pohled 
vysvítá jasná příbuznost s modelem 
X1800 XL — karty jsou víceméně iden- 
tické a mají vlastně i identická GPU, 
pouze s tím rozdílem, že v případě 
GTO je část GPU uzamčena. ATI nám 
dokonce namísto vzorku karty GTO 
poslalo BIOS pro X1800 XL, který kartu 
patřičně „zmrzačil“ a uzamkl čtyři ze 
dvanácti pixel shader jednotek. To to- 


trace na PCI Express rozhraní, kterým 
jsou vybavovány nová PC, celkem 
pochopitelná, na stranu druhou ve- 
likost trhu „upgradů“ není rozhodně 
zanedbatelná. Přesto se už v minulém 
roce zdálo, že AGP grafice odzvonilo: 
ATI uvedlo Radeon X850 XT PE, nVidia 
pak GeForce 6200, 6600 a 6800 v AGP 
verzi a zdálo se, že tím je osud AGP 
zpečetěn. Nemalá poptávka však na- 


WinFa sí 


tiž představuje jediný rozdíl oproti ver- 
zi XL, což napovídá, že i karty X1800 
GTO, jež se objeví v prodeji, budou 
v mnoha případech pouze uzamčené 
verze XL. Můžete je tedy zkusit pomo- 
cí změny BIOSu odemknout, a získat 
tím vyšší výkon (může se ale jednat 
i o karty s některou vadnou ROP jed- 
notkou, které po odemčení nebudou 
fungovat správně). 

ATI hodlá nový Radeon X1800 
GTO nabízet za cenu, která by měla 
odpovídat částce 7000 Kč včetně DPH. 
Hlavním konkurentem by měly být 
karty GeForce 7600 GT, které jsou však 


štěstí způsobila, že ATI nejprve uvedlo 
na trh AGP verzi Radeonu X800 GTO 
a poté se obě firmy rozhodly pro AGP 
varianty některých nových modelů 
— konkrétně GeForce 7800 GS a Rade- 
onu X1300 a X1600. 

GeForce 7800 GS je asi nejzají- 
mavějším kouskem, neboť se jedná 
o model určený výhradně pro AGP 
sběrnici. Jde vlastně o poněkud oře- 
zanou verzi 7800 GT 
- snížil se počet pixel 
shader jednotek z 20 
na 16 a také rasteri- 
začních jednotek ze 
16 na 8. Model 7800 
GS tak leží někde na 
půl cesty mezi 6800 
GS a 7800 GT. Jejím 
hlavním © konkuren- 
tem je sice starší, ale 
stále velmi výkonný 
Radeon X850 XT, kte- 
rý ale nepodporuje 
PS model 3.V testech 
se tak nová GS drží 
na špici — pouze v při 


přece jen o několik stokorun levnější. 
V testech přitom karty GeForce 7600 
GT vedou v případě vypnutého antia- 
liasingu, zatímco při zapnutém vyhla- 
zování běží lépe nové Radeony X1800 
GTO. Při současných cenách bychom 
tak asi spíše zvolili kartu nVidia, pokud 
nicméně bude možné karty GTO bez 
problémů „odemknout“ experimen- 
tovali bychom raději s ATI. Otázkou 
zůstává, jak to bude s dostupností 
a scenami GTO - čipy R520 jsou velké 
a drahé, což ATI neumožní zlevňovat 
a zaplavovat trh tak snadno jako 
nVidia. 


GeForce 7800 GS 


KARTA PRO TY, KDO JEŠTĚ 
NECHTĚJÍ DÁT PC S AGP 
DO STARÉHO ŽELEZA 


+ nová generace 7xxx, vysoký výkon 
— cena 


nVidia, www.nvidia.com 


Cena: cca 9 000 Kč (vč. DPH) 


vysoké zátěži a náročnějších efektech 
dosahuje Radeon X850 výrazně vyšší- 
ho výkonu. 

GeForce 7800 GS AGP předsta- 
vuje atraktivní způsob, jak dovybavit 
stále ještě slušné PC s AGP slotem 
o poměrně výkonnou grafickou kar- 
tu. Cena kolem devíti tisíc nám nic- 
méně připadá relativně vysoká, a je 
tedy otázkou, zda se nevyplatí provést 
přece jen nějaký ten celkový upgrade 
nebo se spokojit s pomalejší, ale také 
výrazně levnější GeForce 6600 
GT či Radeonem X1600 Pro. 


HARDWARE 8 SOFTWARE“ MP3 


ZEN PROTI JABLKU 


HARDDISKOVÉ MP3 PŘEHRÁVAČE JSOU STÁLE MENŠÍ, CHYTŘEJŠÍ 

A FANTASTIČTĚJŠÍ. JAKO PROZATÍM POSLEDNÍ VYCHYTÁVKU NABÍZEJÍ 
MOŽNOST PŘEHRÁVÁNÍ VIDEA — POSTAVILI JSME PROTI SOBĚ DVA 
NEJVÝZNAMNĚJŠÍ KONKURENTY: IPOD A ZEN 


Lukáš Erben 


ové přehrávače Apple a Cre- 
M ative, tedy iPod Video a Zen 

Vision M, jsou si možná až 
příliš podobné nejen vzhledem, ale 
i základními parametry. Oba výrob- 
ci vybavili harddiskem o kapacitě 
30 GB, dvouapůlpacovým LCD dis- 
plejem zabudovaným v horní části 
čelní strany, a nebýt větší „tloušťky“ 
Zenu, bylo by je možné zdálky odlišit 


displejem schopným zobrazit jen 64 
tisíc barev, zatímco Vision M zvládne 
zhruba čtyřnásobek. A věřte, že jde 
o rozdíl výrazný. Při připojení k te- 
levizoru pomocí AV kabelu jsou na 
tom jednoznačně lépe opět majite- 
lé Zenu — ten totiž podporuje vyšší 
rozlišení, tedy 640x480 bodů na [V 
výstupu, než iPod, jehož maximum je 
480x480 pro MPEG-4 a 320x240 pro 


VÝDRŽ BATERIÍ JE V PŘÍPADĚ 
PŘEHRÁVÁNÍ HUDBY U OBOU 
PŘÍSTROJŮ PŘIBLIŽNĚ STEJNÁ. 


jen těžko. Vodítkem by se mohl stát 
pouze kovový zadní kryt iPodu (Zen 
je zezadu bílý). Z hlediska designu ale 
jednoznačně vede přehrávač značky 
Apple — vypadá prostě lépe a nic na 
tom nemění ani velká náchylnost čel- 
ního průhledného akrylátu k poškrá- 
bání. Jenže vnější podoba je jedna 
věc a vnitřní výbava věc druhá. 


VIDEO sice může na miniaturním 


displeji vypadát na obou přístrojích 
fantasticky, teprve při přímém srov- 
nání však zjistíte, že iPod disponuje 


Photos 
Videos 
Extras 
Settings 
Shuffle Songs 


[F 


C 


H.264 formát. Oba přehrávače mají 
výborný zvuk, Zen je na tom s kvali- 
tou ale přece jen o fous lépe. 

Lépe se Zen vede též s podporou 
formátů. Zatímco iPod si rozumí s ge- 
nerickým MPEG-4 a H.264, takže filmy 
v DivX či XVid obvykle musíte zkon- 
vertovat (což zabere zhruba několik 
desítek minut), Zen si poradí s DivX 4 
a 5, XviD5, MPEG-1, MPEG-2, MPEG4- 
-SP WMV9 i MJPEG. Přehrávač iPod 
si zas lépe rozumí s obrázky — oproti 
Zenu zvládá navíc PNG a PSD, nicmé- 
ně většina z nás má fotky a obrázky 


Feel Good, Inc. 
Gorillaz 


Demon Days 


stejně ve formátu JPEG. V oblasti zvu- 
kových formátů o něco lépe pracuje 
iPod, který zvládá MP3, stále popu- 
lárnější AAC (chráněný i nechráněný), 
Audible a WAV, zatímco Zen si rozumí 
s MP3, WMA a WAV. 


VELIKOST KRABICE napoví- 


dá, že iPod Apple vybavil jen. tím 
vskutku nejnutnějším. V balení bys- 
te tak marně hledali i tak běžné za- 
řízení, jako je síťová nabíječka (iPod 
se nabíjí pomocí synchronizačního 
kabelu z počítače, samostatnou 
nabíječku musíte dokoupit zvlášť). 
Na druhou stranu v tom vidíme 
o argument víc, proč si iPod klidně 
přivézt za výrazně nižší cenu ze zá- 
moří. Creative nabíječku do výbavy 
pochopitelně zahrnul (Zen lze ale též 
nabíjet přímo z USB) a výrazně lépe 
dovybavil i samotný přehrávač, který 
na rozdíl od iPodu umí nahrávat (je 
osazen interním mikrofonem), a ne- 
chybí mu dokonce ani zabudované 
FM rádio. IPod sice kontruje několika 
vestavěnými hrami (například variací 
na legendární Breakout), to ale přece 
jen nestačí. 

Ani jeden z přístrojů nemá vy- 
měnitelnou baterii a v případě, že 
akumulátor velkým počtem nabí- 
jecích cyklů odpravíte (což se při 
sledování videa může stát poměrně 
rychle), čeká vás složitá a drahá vý- 
měna v servisním středisku. Výdrž 
baterií je v případě přehrávání hud- 
by u obou přístrojů přibližně stejná 
— dle formátu a způsobu používání 
se pohybuje mezi 10-15 hodinami, 
v případě videa je na tom o něco 
lépe Zen, který v reálu vydrží 3-4 
hodiny, zatímco nový iPod obvykle 
zvládne asi o hodinu méně. 


MENU přehrávačů jsou v obou 
případech řazena velmi intuitivně 
a uživatel se v nich rychle zorien- 


Apple iPod Video 


HEZKÝ VIDEO A HUDEBNÍ 
PŘEHRÁVAČ S HDD 30 GB 
+ kompaktní rozměry a design 
— nabíječku nutno dokoupit, 

v Evropě předražený 


Apple, www.apple.com 


Cena: 10 800 Kč (vč. DPH) 
Cena v USA: v přepočtu 7800 Kč (vč. DPH) 


Creative Zen Vision M 
30 GB MP3 A VIDEO 
PŘEHRÁVAČ DO KAPSY 


+ podpora mnoha video formátů, 
špičkový displej 


— neumí formáty AAC 


Creative Labs, www.creative.com 


Cena: 9900 Kč (vč. DPH) 


| 


Menu Www 


Music Library 


uje, ovládání iPodu se nám přesto 
zdá z mechanického hlediska o fous 
jednodušší. Menu Zenu zas působí 
o něco propracovaněji a nabízí též 
lačítko kontextového menu a Uživa- 
elsky nastavitelné rychlé volby. 

Správa iPodu se pochopitelně 
provádí prostřednictvím programu 
iTunes, který není vždy zcela prak- 
ický. Nejsilnější klad iTunes před- 
stavuje on-line obchod, kde si mů- 
žete za relativně rozumnou cenu 
egálně zakoupit a stáhnout hu- 
dební alba či videoklipy. Tedy mohli 
byste, kdyby jej u nás společnost 
Apple konečně spustila — tak tomu 
však není, a smysl iTunes se tak vlast- 
ně minimalizuje. Creative proti tomu 
nabízí jednak propracovaný software 
pro správu Media Source, ale také 
jednoduchý a svižný Media Explorer, 
umožňující rychlé kopírování a pří- 
padnou konverzi videa „během ko- 
pírování“. 


ROLI HRAJE TÉŽ CENA - 2- 


tímco v zámoří je Zen Vision M o ne- 
celou tisícovku dražší, u nás je tomu 
naopak, o zhruba 1000Kč více zapla- 
títe za iPod. Škoda, že se Apple svou 
cenovou politikou v Evropě takto 
zbytečně připravuje o konkurenční 
výhody. Nám nezbývá než do- 
poručit Zen Vision M. 
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HARDWARE 8 SOFTWARE“ CEBIT 


eBIT už dávno není tím, čím 
ň býval před pěti či šesti lety. Na 

dálnicích v okolí Hannoveru již 
nevznikají totální dopravní kolapsy, 
neparkuje se na vzdálených polích 
a firmy se nepředhánějí v uvádění 
převratných novinek. Ty jsou totiž stá- 
le častěji odhalovány na akcích, které 
CeBITu předcházejí či jsou s ním pořá- 
dány paralelně — novinky ze světa mo- 
bilů a telekomunikací byly v předstihu 
oznámeny na 3GSM, výrobci spotřební 
elektroniky zase ty své ohlásili v rámci 
veletrhu CES v Las Vegas a konečně 
počítačoví odborníci se museli roz- 
hodnout, zda budou ve druhém břez- 
novém týdnu mrznout v Hannoveru, 
nebo se vydají do slunného San Fran- 
Cisca na sice poněkud jednostranně 
zaměřené, ale zajímavé IDF. 


N EJVÝZNAMN ĚJŠÍ novinkou 


pro hráče, která se objevila na letoš- 
ním CeBlTu, jsou bezpochyby nové 
grafické čipy a čipsety pro notebooky 
společnosti nVidia — těm se v tomto 
čísle věnujeme samostatně. Objevi- 
lo se pochopitelně i několik novinek 
v oblasti spotřební elektroniky či mo- 
bilních komunikací — v žádném z pří- 
padů ale nešlo ani tak o převratné 
produkty jako spíše o vylepšení toho, 
co již známe. Ostatně CeBIT je akcí ur- 
čenou jak profesionálům, tak i široké 
veřejnosti, a mnohé z hal, akcí a expo- 
zic proto pořadatelé pojali spíše jako 
show než odborný veletrh. 

Mnohem zajímavější, než vyhle- 
dávat na CeBlTu konkrétní produk- 
ty, je sledovat změny trendů: a to 
jak ty implicitní, tak explicitní. Stačí 
procházka po několika halách a klí- 
čových expozicích, abyste si udělali 
velmi dobrou představu o tom, kam 
směřují notebooky, monitory či op- 
tické mechaniky v následujícím roce 
či dvou. O tom, že klasickým CRT mo- 
nitorům odzvonilo, netřeba mluvit 
— nás letos nezaujala ani tak jejich ab- 
sence (tu jsme zaznamenali už vloni), 
spíše j si všímali, Že se stále častěji 
objevují širokoúhlá stolní LCD a obec- 
ně monitory s většími úhlopříčkami 
a rozlišením přesahujícím klasických 
1280x1024 bodů. Stejně tak v oblasti 
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BIT 2006 


NEJVĚTŠÍ POČÍTAČOVÝ VELETRH STARÉHO 
KONTINENTU MÁ SICE SVÉ NEJLEPŠÍ ROKY ZA 
SEBOU, ZŮSTÁVÁ ALE MÍSTEM, KDE MŮŽETE 
POTKAT PRAKTICKY VŠECHNY VÝROBCE 

A NOVINKY NAJEDNOU. GAMESTAR PROTO 
NEMOHL ANI LETOS V HANNOVERU CHYBĚT. 


Lukáš Erben 


spotřební elektroniky si LCD ukusuje 
stále větší díl nejen na úkor klasických 
televizorů, ale útočí též na plazmové 
displeje. Do všeho navíc vstupují stále 
levnější projekční technologie s vyso- 
kým rozlišením (ať už klasické projek- 
tory či nové LED projekční televizory). 
Obdobně významný bude nástup 
nových optických formátů, tedy Blu- 
-ray a HD DVD. Zatímco v předcho- 
zích letech jsme mohli obdivovat 
nejprve první laboratorní prototypy 
a v minulém roce pak první stolní pří- 
stroje, letos byly k vidění klasické PC 
mechaniky schopné čtení či zápisu 
HD DVD (NEC HR-1100) nebo Blu- 
-ray disků (BenO BW1000), ale i první 
tenká kombo mechanika s podporou 
čtení HD DVD, kterou jsou vybaveny 
notebooky Toshiba Ouosimo. 


ORIGAMI není pouze japonský 


termín pro umělecké skládání papíru, 
ale též kódové označení projektu, na 
nemž pracoval Intel spolu s Microsof- 
tem a který by se měl pokusit oživit 
skomírající projekt počítačových 
tabletů. Zatímco Tablet PC se klasic- 
ký notebook coby moderní pracovní 
nástroj nahradit nepodařilo, Origami, 
či přesněji UMPC, tedy ultra mobilní 
PC, směřuje spíše do oblasti moderní 
zábavy, internetu a multimédií (na- 
vazuje tak trochu na jiný neúspěšný 
projekt — chytré displeje). UMPC jsou 
miniaturní přenosné počítače vyba- 
vené Windows XP Tablet PC Edition 
— svými rozměry připomínají stařičký 
Apple Newton, ten se ale v prodeji 
objevil již před deseti lety. Typická 
konfigurace UMPC by měla zahrno- 
vat platformu s procesory Celeron 
M, Pentium M či VIA CZ-M, Wi-Fi, Blue- 
tooth, harddisk 30-60 GB (budou 
používány miniaturní 1,8“ modely 
osazované běžně do MP3 přehráva- 
čů). Mezi volitelné příslušenství bude 
patrně patřit GPS, kamera či čtečka 
otisku prstu pro snadné zabezpe- 
čení - UMPC totiž nemá klávesnici, 
ale pouze dotykový displej a pero. 
UMPC by měla sloužit jako téměř-ka- 
pesní-super-počítače, neměla by být 
o mnoho dražší než výkonná PDA či 
smartphony a mohla by se tak uplat- 


nit třeba pro použití ve škole (přes 
USB je pochopitelně možné připojit 
externí klávesnici a myš). 


VYROBCI základních desek už tra- 


dičně nevěří na NDA (tedy utajování 
připravovaných novinek) a plánované 
uvádění produktů, a tak s drzostí sobě 
vlastní vystavovali řadu základních 
desek pro doposud neuvedené plat- 
formy: zejména AM2, určená pro nové 
Athlony 64 a 64 X2 s podporou pamě- 
tí DDR2, a také desky s novými čipsety 
nVidia (C51D/MCP55P), ATI (RD580) 
či SiS (761GX) a Intel 0965. Zástupce 
první rodiny, tedy AM2, bylo možné 
spatřit kupříkladu u Asusu — jednalo 
se o desku M2N32-SLi Deluxe, jež nás 
vedle drobných pasivních chladičů za- 
ujala především osazeným zvukovým 
kodekem AD1988, přičemž ten by 
měl mimo jiné nabízet hardwarovou 
podporu pro potlačení šumu na mik- 
rofonním vstupu. Na stánku Foxconnu 
byly k vidění též nové desky pro patici 
AM2 a s nimi další zajímavá novinka: 
digitální regulátory napětí procesoru 
namísto tradičních kapacitorů, které 
bývají častou příčinou selhání základ- 
ních desek — Foxconn takto hodlá 
vybavovat desky pro platformu Intel 
i AMD a označuje je za vhodné pro 
použití v počítačích, které zůstávají 
často dlouho zapnuty — tedy například 
pro domácí kino. Mnoho zajímavého 
jsme zaznamenali i na stánku malého 
výrobce základních desek a grafických 
karet Albatron — svou novou řadu 
zaměřil zejména na náročnější uživa- 
tele: desky jsou standardně osazeny 


pasivním chlazením s řešením typu 
heatpipe a podle výrobce budou vy- 
baveny funkcemi pro snadné přetak- 
tování. Mezi vystavovanými deskami 
se nacházely i novinky s čipsety i975 
a 0965, jež by měly podporovat i bu- 
doucí procesory Intel,Conroe“. 


MINIATURIZACE postihla též 


výrobce televizních tunerů. Compro 
a AverMedia tudíž kupříkladu nabízejí 
vedle klasických interních analogo- 
vých a digitálních rovněž duální PCI 
tunery pro analogový a digitální sig- 
nál a nově i karty s několika digitální- 
mi tunery a hardwarovým kódováním 
ve formátu MPEG-2 (a tedy i certifikaci 
pro XP Media Center). Duální tunery 
jsou také dostupné ve formě PC Card 
zařízení pro notebooky a k našemu 
překvapení též ve formě miniaturních 
USB donglů — i ty jsou již duální a lze je 
využít pro příjem analogového i DVB-T 
vysílání. Aver Media dále vystavovali 
miniaturní přenosný DVB-T přijímač 
Porta 3 s LCD displejem. Modelům 
obývacích pokojů s PC sestavou coby 
domácím kinem dominovaly zejména 
tenké skříně nesoucí intelovské logo 
Viiv — nám se sice nová platforma jako 
celek příliš nelíbí, základní desky pod- 
porující hluboký spánek a rychlé pro- 
bouzení ale rozhodně chápeme jako 
krok správným směrem. 

Revoluce ani převratné novinky 
se letos opět nekonaly. Přesto nabídl 
CeBIT i v roce 2006 zajímavý vhled do 
dění, které nás ve světě počítačů čeká 
během nadcházejících dvanácti G5] 
měsíců. 


Touha po tichém PC byla znát 
nejen u tradičních výrobců ti- 
chých, pasivních či vodních 
chladičů, jako jsou Thermaltake, 
Zalman či Arctic Cooling, ale 
i u mnoha výrobců grafických 
karet, kteří nabízeli pasivně 
chlazené varianty karet střední 
třídy či kapalinové chlazení pro 
nejnovější modely ATI a nVidie 
(zalíbil se nám zejména chladič 
Club 3D, který pokrývá vedle 
GPU též paměti). Nové pasivní 
chladiče vystavovali dokonce 
i tradiční OEM dodavatelé jako 
Foxconn. Jestliže nás ale něco 
vskutku fascinovalo, byly to 
skříně pro pasivní chlazení na 
stánku Zalmanu — modely TNN 
300 a TNN 500 se pyšní řešením, 
které zcela eliminuje hluk a je- 
jich šasi je vyrobeno z masivní- 
ho hliníku, který dokáže odvést 
a vyzářit velké množství tepla. 


Výrobci počítačových skříní 
z Tchaj-wanu a pevninské Číny, 
kteří dříve vedli v našem po- 
myslném žebříčku kýče, sice 
bodovali i letos, přesto musíme 
uznat, že se ve svých stylistic- 
kých nápadech značně umírnili 
- ubylo akrylátu, neonů i neu- 
věřitelných patvarů, a zdá se, 
že dochází doslova k renesanci 
klasických počítačových tvarů, 
což kvitujeme s úlevou a po- 
vděkem. Přesto jsme narazili na 
několik fantastických kousků 
jak z Číny, odkud přicestovaly 


KURIOZITY A ZAJÍMAVOSTI 


modely Memorial Case či la- 
ková skříň s motivem volavek 
(jak tradiční!), tak ze srdce Ev- 
ropy (přesněji z německého 
Johanngeorgenstadtu), odkud 
pochází značka Testa Motari, 
předvádějící skříně pro stolní 
PC a notebooky. Ty lze jen stěží 
popsat slovy, a proto jsme je ra- 
ději vyfotili, abychom se s vámi 
mohli podělit o hluboký este- 
tický zážitek — zlatá klávesnice 
zasazená do dřevěného šasi 
notebooku nás opravdu srazila 
na kolena. 


Kdysi (přesněji v roce 1993) 
něco podobného prodávala 
firma IDCS v Mikovcově ulici 
v Praze. Nevzpomeneme si už 
sice na značku, která miniatur- 
ní PC (byly to tehdy „286ky“) 
stylizovaná do tvaru domácích 
počítačů přelomu osmdesátých 
a devadesátých let vyráběla, ale 
jednalo se v podstatě o totéž, 
co bylo k vidění pod označe- 
ním ,„iOne“ na letošním CeBITu. 
Pokud patříte mezi veterány, 
které odkojila Amiga či Atari ST, 
zamáčknete jistě slzu — počítač 
vestavěný pod klasickou klá- 
vesnicí (doplněnou o touchpad) 
využívá kombinaci komponent 
pro notebooky a stolní PC. 
Stroje iOne výrobce postavil na 
platformě Intel (Pentium 4) a dí- 
ky omezené rozšiřitelnosti jsou 
vhodné spíše jako kancelářská 
či multimediální PC pro méně 
náročné úlohy. 
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ZVUK S DRÁTY I BEZ NICH 


VÝROBCI POČÍTAČOVÝCH REPRODUKTORŮ 


VYZNÁVAJÍ NEPĚKNOU TENDENCI SNIŽOVÁNÍ 
KVALITY. NA VINĚ JE CENOVÁ VÁLKA. 


Lukáš Erben 


edávno jsem si u rodičů sedl 
M ke starému notebooku a pustil 
si k práci něco hudby. Uplynu- 
lo už mnoho let od doby, co jsem jim 


nainstaloval 2.1 sestavu Cambridge 


Logitech Z-4 


2.1 REPRODUKTORY, JEŽ BY 
MOHLY HRÁT O FOUS LÉPE 


-+ kvalitní provedení, použité materiály 
— horší zvuk než předchozí model 


Logitech, www.logitech.com 


Cena: 2150 Kč (vč. DPH) 


VÝROBCI HERNÍCH 
PERIFERIÍ SI UVĚDOMILI, 
ŽE HRÁČI CHTĚJÍ 
KVALITNÍ HEADSETY. 
PROČ TEDY NECHAT 
VYDĚLÁVAT KOSS ČI 
SENNHEISER? 


Lukáš Erben 


Creative HS-600 


KVALITNÍ HEADSET PRO HRY 


+ dobrý zvuk, mikrofon s potlačením 
šumu 


- horší podání výšek 
Creative, www.creative.com 


Cena: 950 Kč (vč. DPH) 
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Soundworks — nenápadné černé re- 
produktory, z nichž se časem vyvinula 
řada Inspire. Zažil jsem šok. Kvalita zvu- 
ku byla totiž téměř srovnatelná s dneš- 
ními „hi-end“ sestavami, které pro PC 
nabízí Creative či Logitech. Kam se 
kvalita „předchůdců“ řady Inspire po- 
děla? Byla obětována co nejnižší vý- 
robní ceně. 

Tuto zkušenost nezmiňujeme při 
recenzi nové 2.1 sestavy Logitech Z-4 
náhodně. | v případě posunu od mo- 
delu Z-3 k novým Z-4 totiž dle našeho 
názoru došlo k mírnému poklesu kvali- 
ty zvuku, který se nové Z-4 marně snaží 
vyrovnat atraktivním vzhledem. Repro- 


KREATI 


rvní modely herních headsetů 
P (například HS-300 od Creativu 
či Precision Gaming Headset 
od Logitechu) nás“příliš nenadchly, 
Vavříny z našeho prvního testu si 
odnesly téměř výhradně značky se 
světa spotřební elektroniky, tedy Koss 
a Sennheiser. Časy se ale mění a poté, 
co jsme měli možnost vyzkoušet hi- 
-fi sluchátka Creative (řadu HO), byli 
jsme velmi zvědaví na headset. 
HS-600 představuje nejvyšší mo- 
del v nabídce Creative — kombinuje 
polouzavřená sluchátka s kondenzá- 
torovým mikrofonem. Hlavový most 
je netradičně široký, ale sluchátka 
přesto sedí velmi dobře, mikrofon 
můžete ohýbat a nastavit do potřeb- 
né polohy, dostatečně dlouhý kabel 


HARDWARE € SOFTWARE“ KOMPONENTY 


duktory tak sice mají nádherný design, 
se satelity na kovových podstavcích. 
Satelity samotné jsou navíc zajímavě 
řešeny, neboť kombinují jeden středo- 
výškový reproduktor se dvěma pasiv- 
ními membránami. Jenže povedený 
vzhled nedokáže zastřít krutou pravdu: 
Přes slušný prostor a zvukový detail se 
prodírají nevyvážené a výrazné či ostré 
výšky a utlumovány jsou pro změnu 
středy. Přes pevné basy a příjemné 
podání akustické hudby se jedná ve 
srovnání se starším modelem Z3 spíše 
o krok zpět, i tak ale Z-4 nabízí dob- 
rý poměr ceny a kvality reprodukce 
v kombinaci se špičkovým designem. 


BEZDRÁTOVÁ SLUCHÁTKA 


nejsou ničím novým, Logitech ale vyu- 
žil svých bohatých zkušeností s bezdrá- 
tovým přenosem a vytvořil Logitech 
Wireless Headphones for PC — bezdrá- 
tová USB sluchátka pro PC. 

Propojení bezdrátových sluchátek 
s USB má hned několik výhod. Pomi- 
neme-li ty zcela zjevné, jako je absen- 
ce kabelů, pak jednou z nejzajímavěj- 
ších je možnost regulace hlasitosti či 
přeskakování skladeb pomocí tlačítek 
na sluchátkách, nebo možnost posle- 
chu jiné hudby na sluchátkách a v PC. 


Wireless Headphones 
BEZDRÁTOVÁ SLUCHÁTKA 
PRO PC S USB PORTEM 


+ dosah, ovládání skladeb 
— kvalita zvuku, cena 


Logitech, www.logitech.com 


Cena: cca 2300 Kč (vč. DPH) 


Bezdrátová RF technologie Logitech 
přitom umožňuje dosah i přes 20 me- 
rů ve volném prostoru a cca 10 metrů 
v kanceláři či bytě (zdi mohou být pro- 
blém). Mezi nevýhody takového řešení 
patří především fakt, že vlastníte-li kva- 
itnější zvukovku, zůstane při poslechu 
řes USB sluchátka nevyužita. 
Zatímco ergonomie a hmotnost 
sluchátek zaslouží pochvalu, se zvu- 
em to už vypadá o poznání hůř — je 
bohužel zastřený s citelně osekanými 
rekvencemi a s horším podáním pro- 
storu. Ovšem u kvalitních sluchátek je 
zvuk tím jediným, na čem skutečně 
záleží — s ohledem na tuto skuteč- 
nost a cenu nás bohužel bezdrátová 
sluchátka Logitech příliš ne- 
nadchla. 


ak nabízí regulaci hlasitosti a mož- 
nost vypnutí mikrofonu. Mikrofon je 
pochopitelně zkonstruován tak, aby 
otlačoval snímání okolního šumu. 
Po zvukové stránce nás headset 
HS-600 velmi mile překvapil — basy 
jsou pevné a silné, podání středů 
a výšek sice není ideální, pro hraní 
ale kvalita zvuku víc než postačuje. 
epoužili bychom jej asi pro náročný 
poslech hudby, ale tam headset ani 
nesměřuje. Mikrofon funguje velmi 
dobře, potlačuje jak šum, tak proni- 
ání zvuku ze sluchátek, Creative se 
zkrátka zlepšuje v oblasti sluchátek 
i headsetů. Na léto je navíc pláno- 
ván zcela nový model určený jak pro 
hraní, tak i pro náročný poslech 
hudby. Nemůžeme se dočkat. 
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VNÍ I EOSET 


STURIONEM V PODPAŽÍ 


ZATÍMCO V HERNÍCH POČÍTAČÍCH JEDNOZNAČNĚ 
VLÁDNE AMD SE SVÝMI ATHLONY 64, MOBILNÍMU 
TRHU VÉVODÍ INTELOVSKÁ PENTIA M. 


Lukáš Erben 


eznamená to však, že Pen- 
tium M představuje jedinou 
alternativu — mobilní verze 


Athlonu 64, nazývaná Turion 64, má 
rozhodně co nabídnout, zejména hle- 
dáte-li výkonný a cenově dostupný 
notebook. Jednu věc musíme přiznat 
předem: pokud toužíte po čistě her- 
ním notebooku, model HP compag 
nx6125 vás asi zklame. Podtitul „busi- 
ness notebook“ totiž jasně poukazuje 
na fakt, že se jedná o mobilní stroj ur- 
čený především pro práci — a to práci 
seriózní, jak napovídá jeho vzhled. 
Pokud tedy sháníte notebook, který by 
se stal mobilním pracovním doplňkem 
k vašemu stolnímu hernímu dělu, jste 
na správné adrese. Tedy ne že byste si 
na něm nemohli nějakou tu hru zahrát, 
ale na Oblivion rovnou zapomeňte. 


BUDU UPŘÍMNÝ: nemám rád 


notebooky se širokoúhlými či lesk- 
ými displeji a nadmíru „moderním“ 
designem. Preferuji hlavně prakt 
ý pracovní nástroj — cena sice není 
nejpodstatnější, ale hraje rozhodně 
významnou roli. Kvalitní značkové 
„pracovní“ PC lze dnes pořídit vcelku 
evně, a nechápu tedy, 
proč © platit horentní 
sumy Lenovu či Dellu za 
valitní pracovní note- 
book (v případě Dellu to 
ze omluvit špičkovým 
servisem a zárukou). HP 


(© 


nx6125 se v tomto směru blíží ideálu, 
jeho cena se totiž pohybuje v rozmezí 
22 až 33 tisíc korun bez DPH. Námi tes- 
tovaný model byl až na použitý pro- 
cesor prakt identický s nejvyšším 
modelem EK159EA určeným pro čes- 
ký trh — konfigurace tudíž obsahovala 
AMD Turion 64ML=34 (1,8 GHz, 1 MB 
cache), 512 MB RAM, SXGA+, DVD+ 
-RW DL, čtečku karet, 80GB HDD, Wi-Fi, 
Bluetooth a Windows XP Professional. 
< doplňkovému příslušenství pak pa- 
tří replikátor portů, dokovací stanice 
a stojan, které se až podezřele podo- 
Dají tomu, co před třemi lety uvedl 
Dell pro svou řadu Latitude D. 


NOTEBOOK je sice díky 15“ dis- 


pleji mohutnější — zároveň je ale velmi 
robustní a tuhý (rám a víko displeje má 
vyrobené ze speciální slitiny) a hmot- 
nost přitom nepřesahuje 2,8 kg. Vel- 
mi malý, lehký a za provozu relativně 
chladný je dodávaný síťový adaptér 
a ani notebook samotný se nadměrně 
nezahřívá. Klávesnice s velkými tlačítky 
se opravdu povedla, touchpad se skro- 
lovací plochou výrobce umístil mírně 
vlevo a lehce jej zapustil, takže se jej 


ři psaní omylem nedotknete. Fantas- 
ickou vychytávku představuje čtečka 
otisku prstu, která v kombinaci s apli- 
ací Credential Manager funguje jako 
ednoduchý způsob přihlášení do Win- 
dows i do zaheslovaných programů. 


NÍZKÁ CENA se bohužel projevi- 


a v oblasti, kterou pocítí nejvíce právě 
hráči: grafiku má nestarosti integro- 
vané -grafické jádro Radeon X300 se 
sdílenou pamětí. Jeho výkon (měřeno 
ve 3DMarku 2005) se pohybuje těsně 
od hranicí 500 bodů — postačí tedy 
na hraní starších her, jako je Ouake 3 
Arena, u novějších titulů typu Half-Life 
2 budete nuceni značně snížit detaily 
a ty nejnáročnější kousky, například 
Oblivion, si asi nezahrajete vůbec. Dis- 
plej s SXGA+ maticí je sice ostrý a jem- 
ný jak břitva a nabízí hezké barvy, ale 
úhly pohledu jsou malé a ani maxi- 
mální úroveň jasu není závratná. Díky 
matnému povrchu nicméně neodráží 
okolí a neunavuje oči. Instalovanou 
paměť 512 MB sdílí grafická karta (kte- 
rá odebere až 128 MB), a považujeme 
proto za rozumné rozšířit ji na 1 GB. 


HP compag nx6125 


NOTEBOOK PRO PRÁCI 
A PŘÍLEŽITOSTNÉ HRANÍ 


+ profesionální zpracování a vzhled, cena 
— grafický adaptér a displej 


AMD Czech, www.amd.com 


Cena: (verze EK159EA) 40 000 Kč (vč. DPH) 


Použitý procesor ocení hlavně ti, kdo 
pracují s aplikacemi pro vizualizaci, 
střih videa či kompilují — výkon Turi- 
onu je v těchto oblastech lepší než 
u srovnatelně taktovaného Pentia M. 


HP COMPAO nx6125 se, jak jsme 


již zmínili, hodí spíše jako „druhý“ 
(mobilní a pracovní) počítač. Hraní 
her je na něm sice možné, ale díky 
slabému grafickému jádru X300 roz- 
chodí výhradně starší a méně nároč- 
né hry. To však nic nemění na faktu, 
že nabízí výtečné zpracování a profe- 
sionální výbavu i příslušenství 
za příznivou cenu. 


LG Electronics (LG), přední výrobce v oblasti spotřební elek- 
troniky a telekomunikací, uvádí na trh nové modely Flatron 
LCD monitorů vybavených technologií DFC, která radikálně 
zlepšuje kontrastní poměr monitoru na 1600:1 (v některých 
modelech 1400:1), což je v současné době mezi LCD moni- 
tory nejvyšší dostupný kontrastní poměr na světě. Prvním 
z těchto modelů na českém trhu je FLATRON LX70. 


Technologie DFC zvyšuje kontrast na 1600:1 a poskytuje 
tak čistší , sytější a jasnější obraz. 

DFC pracuje v tak zvaném "Movie" módu, který je optimali- 
zován pro maximální jas při sledování filmů a vhodný pro 
pohyblivé obrazy s různými úrovněmi jasu. 


Touto špičkovou technologií budou vybaveny monitory 
řad FLATRON LX70, LX52, LX19, LX60 a LX82 


V současné době 


přichází na trh právě 

modely LX70, které kromě 
dalších vyspělých funkcí a doby 
odezvy 8 ms disponují právě 


| technologií DFC a kontrastním 


poměrem 1600:1. 


Tyto monitory jsou dostupné 
od 1. března 2006. 
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HARDWARE 4 SOFTWARE 


edy až na jednu výjimku. Chcete-li si alespoň občas něco zahrát, 
musíte mít Windows XP. Pro Linux sice také existuje pár komerčních 
a myriáda nekomerčních her, ale F.E.A.R., Oblivion či Kmotra si zahra- 
jete jen v klasických Woknech. Ty dva až tři tisíce za originálku XP Home 
tak asi budete muset oželet, neexistuje ale důvod, proč zbytečně utrácet 
za kancelářský software či programy pro editaci obrázků a hudby a mno- 


kací, které jsou dostupné zdarma, není k dispozici v češtině a některé po- 
kročilé funkce v nich přece jen nenajdete (budete se tak kupříkladu muset 
spolehnout na vlastní znalosti českého pravopisu nebo oželet pěkná 
animovaná a poloprůhledná menu). Na druhou stranu bývají bezplatné 
programy svižnější i přehlednější, protože do nich tvůrci nepřidávají více 
či méně zbytečné funkce. 


hé jiné utility. Pravda, musíte smířit s některými omezeními - většina apli- 


Kdo by neznal Irfan... Že jej neznáte a použí- 
váte neregistrované ACDsee? Chyba! Irfanview 
totiž zvládne prakticky totéž — tedy rychlé pro- 
hlížení obrázků s mežností drobných úprav či 
konverze, a dokonce i jednoduchých efektů, 
ale na rozdíl od konkurentů zcela zadarmo. 
Zobrazí prakticky všechny myslitelné formáty 
a ty nejběžnější umí i ukládat. Dokonce s jeho 
pomocí lze vytvořit spustitelnou slideshow 
či slideshow pro šetřič obrazovky. Na rozdíl 


SZ 


od nových verzí komerčních prohlížečů, které 


bobtnají zbytečnými funkcemi, aby osprave- 


dlnily svou vyšší cenu, běhá Irfan stále velmi 
svižně a rychle. 


Všichni by chtěli Photoshop. Jenže stojí dost 
peněz a navíc vám potrvá týdny, než se s ním 
naučíte pořádně pracovat. Pak jsou tu levnější 
alternativy jako PaintShop Pro, které ale na- 
bobtnaly, podobně jako prohlížeče obrázků, 
do šílených rozměrů a zpomalily na doslova 
hlemýždí tempo (mají ovšem mnohem hezčí 
animovaná menu). Existuje však i zajímavá al- 
ternativa, kterou lze pořídit legálně zcela zdar- 
ma: GNU Image Manipulation Program, tedy 
GIMP. Jeho funkce sice nejsou tak bohaté jako 
v případě Photoshopu, přesto nabízí dostatek 
nástrojů pro editaci, retušování a úpravu ob- 
rázků včetně podpory práce ve vrstvách, které 
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Er | když uživatelé iPodu asi 
zamáčknou slzu nad faktem, 
že on-line obchod s hudbou 
iTunes u nás zatím nefungu- 
je, nic to nemění na skuteč- 
nosti, že iTunes představují 
vcelku schopný program pro 
správu a přehrávání hudby 
na PC (a její případné zálo- 
hování na CD) a že jsou zce- 
la zdarma. Hudbu můžete 
snadno organizovat podle 
žánrů či interpretů, rychle 
vyhledávat a případně vy- 
zvídat informace o kapelách 
a albech prostřednictvím 
obchodu (když už tam nejde 
z ČR nakupovat...). Apple 
iTunes navíc integrují pod- 
poru on-line rádií a stahová- 
ní hlasových zpravodajství „Podcast“. Pokud vám tedy nevadí poněkud „jablečná“ příchuť vzhledu 
a ovládání iTunes, můžeme vám je s klidným srdcem doporučit. 


TITETELERE 


o 


Jestliže to myslíte aspoň trochu vážně s nahráváním hudby, pak by se vám určitě hodila aplikace pro 
vícestopé nahrávání. A právě tou je Kristal Audio Engine, který zvládá nejen to, ale je zároveň sek- 
vencerem, funguje též jako softwarový mixer, a nabízí dokonce i některé efekty či WAV editor. Počí- 
naje šestnáctistopým nahráváním přes 32bitový audio engine a konče až možností používání ASIO 
či softwarových Plutonů — naleznete tu vše nezbytně nutné. Program původně vznikl jako projekt 
pro diplomovou práci a v současné době si ho pro nekomerční použití můžete stáhnout zdarma! 


Pokud vás nezajímá vícestopé nahrávání či sklá- 
dání hudby v sekvenceru a potřebujete spíše 
editovat hotové nahrávky a zvuky, postačí vám 
o něco menší, ale neméně praktická aplikace 
Audacity. S ní můžete nahrávat a editovat ve 
formátech OGG, WAV a MP3, stříhat, kopírovat 
a mixovat zvuky, měnit jejich rychlost a mnoho 
dalšího. Audacity se hlásí do skupiny open sou- 
rce programů, a je tedy zcela zdarma dokonce 
i pro komerční použití. 


KANCELÁŘ ZDARMA DROBNOSTI, KTERÉ ZAHŘEJÍ 


THINKFREE ONLINE BETA online.thinkfree.com © PDF CREATOR sourceforge.net/projects/pdfereator/ 


Potřebujete nutně Jedná se vlastně jen o malý virtuální ovladač tiskárny, který nicméně umí velké věci. Můžete s ním 
upravit nějaký do- totiž vytvořit prakticky z libovolné aplikace PDF dokument prostě tak, že jej pomocí PDF creatoru 


kument ve formá- | „vytisknete“ Prográmek dokonce nabízí i možnost zaveslování vytvořeného PDF či omezení jeho 
tu MS Office (.doc, Pinta: Os ic še Cir A8 Us re editace a dalšího tisku (i když... ono to s těmi omezeními u PDF není zas tak žhavé). 

ls, ppt) a nemá- o o r TOA 

te na počítači po- 
třebný program f Dokonce i sám velký Bill nabízí čas od času něco zadarmo. Mezi takové drobnosti, které si můžete 
ani možnost či čas =: stáhnout zdarma, patří i prográmky a utility PowerToys. Tweak Ul je jen jednou z mnoha (dále napří- 
jej nainstalovat. ThinkFree nabízí možnost (poté © klad Power Calculator, ClearType Tuner či Virtual Desktop Manager) - v tomto případě určenou pro 
co se zdarma zaregistrujete) editovat texty, ta- — ovládání skrytých nastavení Windows XP, počínaje vzhledem start menu a konče způsobem, jakým 
bulky a prezentace pomocí webového prohlí- | se uživatelé přihlašují k PC. Při hrátkách s Power Toys však buďte opatrní! 

žeče — vše funguje prostřednictvím jazyku Java. 4 

Geniálně jednoduché, jednoduše geniální.Snad | FOXIT READER www.foxitsoftware.com/pdí/rd. intro.php 


MICROSOFTTWEAKUI | www.microsoft.com/windowsxp/downloads/powertoys/xppowertoys.mspx 


jen trochu pomalé, ale to je daň za pohodlí, kte- | Adobe se sice chvástá svým bezplatným prohlížečem Acrobat Reader, ve srovnání s Foxit je to nic- 

ré ThinkFree nabízí. méně jen čajíček. Tenhle prográmek totiž umožňuje nejen prohlížet, ale kupříkladu také snadno 
editovat texty v PDF dokumentech. Navíc jej není třeba instalovat — vše je obsaženo v jednom ma- 

OPENOFFICE.ORG www.openoffice.cz © lém EXE souboru. 

Ku cti Microsoftu musíme přiznat, že jejich „stu- 

dentská“ verze Office se prodává za velmi přízni- © YAHOOWIDGETS | widgets.yahoo.com : a WIDGET GALLERY 

vou cenu. Jenže jakmile byste v ní napsali třebas © Dříve známý pod zvláštním názvem Ca “ © = -= 

článek do časopisu nebo by v ní vaši rodiče upra- — Konfabulator - widgets jsou malé pro- = » = P- 

vovali prezentaci do práce, je tu háček: porušu- © grámky, které si usadíte na plochu, aby Y! "m == = Ro 

jete licenční ujednání. Přitom existuje výtečná | vás informovaly o tom či onom. Počínaje ©% í ns = -m 


pe ny E E a ně č = m -P 
a lze si ji stáhnout i v české verzi. OpenOffice přes novinky z internetu a plány schůzek vete Was Enola a - A 
obsahuje textový editor Writer, tabulkový kal- či předpovědí počasí konče — widgetů F 1 Fero tt 
kulátor Calc, program pro tvorbu prezentací | si můžete stáhnout tisíce, některé jsou 
Impress, editor diagramů Draw a databázové © vhodné pro obyvatele určitého města, 
rozhraní Base. Samozřejmostí je kompatibilita | jiné pro každého. 
s formáty souborů MS Office, kterou tak OpenOf- 
fice dokáže do značné míry nahradit. 


alternativa: OpenOffice, která je zcela zdarma © volným místem na disku či využitím RAM W AŠ 


Soutěž o headset a našlápnuté reproduktory Logitech 


Dnes vám v pravidelné soutěži s firmou Logitech přinášíme možnost vyhrát špičkové reproduktory a mobilní headset. Dejte si záležet zejména 
na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, rozhodne o výhercích právě originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 19. května 2006 na adresu: GameStar, Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek 
nezapomeňte oznáčit heslem „Soutěž LOGITECH84" a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv nebo 
e-mailu. Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


“$a Mobile Pro Headset : + 
- = je Reproduktor 
Í ny — z-5400 Digital 
Otázky: 
1. O jaký volant jsme hráli v minulém GameStaru? 
a) MOMO Racing Force Feedback 
b) MÁMA Racing Force Feedback 
c) MOMO Riding Horse Feedback Například: 
SOUTEZ GS LOGITECH84 1 A 
2. Jaké produkty mimo jiné společnost Logitech vyrábí? SOUTEZ GS LOGITECH84 2 A 
a) logické hry SOUTEZ GS LOGITECH84 3 SUPER, ALESPON JSEM MOHL CTYRI MESICE 
b) logopedické pomůcky HRAT, ANIZ BY MI SLUNCE SVITILO DO MONITORU. 
c) herní periferie SOUTEZ GS LOGITECH84 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 
3. Co říkáte na letošní dlouhou zimu? Tuto službu provozuje ATS Praha. Platí pouze pro ČR. 
Cena jedne SMS je 4 Kč. E 
Hlasování pomocí SMS 9 
Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí Hlasování pomocí e-mailu S 
SMS, Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku Své hlasy můžete zasílat i pomocí elektronické pošty. 4 
zvlášť a samostatné adresu) na číslo 900 11 04 (platí pro všechny operátory). — Stačí zaslat na adresu gssoutezeidg.cz a do předmětu E 
Své odpovědi odešlete ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH84 zprávy napsat heslo LOGITECH84. Do těla e-mailu napište = 
Číslo Otázky Odpověd, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno pod sebe všechny tří odpovědi a hlavně jméno Š 
a kompletní adresu ve tvaru SOUTEZ GS LOGITECH84 4 Adresa a adresu (vše pokud možno s diakritikou). = 


HARDWARE 8 SOFTWARE 


Lukáš Erben 


NA VAŠE STRASTI JE VŽDY PŘIPRAVENA E-MAILOVÁ SCHRÁNKA: CKDCIDG.CZ 


Uvažovali jste někdy nad otázkou, kolik proudu „sežere“ vaše herní PC? Pokud necháváte 
svůj počítač zapnutý dnem i nocí (třeba kvůli stahování dat z P2P sítí na internetu), měli 
byste se o spotřebu svého PC zajímat. Jak totiž dokazuje dotaz měsíce května, může se 

v extrémním případě ročně jednat až o desetitisíce. 
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PARAMETRY, PARAMETRY 


Prosím vás o parametry k těmto grafickým kar- 
tám: GeForce 7900 GT, GTX, Radeon X1900 XT 
a XTX. Zajímá mne především frekvence GPU, 
frekvence RAM a její velikost, počet pixelových 
a vertexových jednotek, šířka sběrnice atd. 


Prosbě rádi vyhovíme — přesně takovou ta- 
bulku jsme totiž zařadili ke článku o nových 
modelech GeForce na straně 100. Obsahuje dokon- 


staršími modely. 


A ZASE POMALÉ PC... 


Mám „menší“ problém se svým novým PC. Hry 
jako NfS: MW či Oblivion (ačkoliv jsou nároč- 
né) se mi na něm značně trhají. Nepsal bych ťo, 
kdybych si nemyslel, že je má sestava schopna 
výše zmíněné hry bez větších potíží utáhnout. 
Mám Athlon 64 3200+, MSI NX7800 GT, desku 
Asus A8N-SLi nForce4 Ultra, 2x 512 MB „slušné“ 
paměti (bohužel si nevzpomenu na výrobce 
a nechce se mi hledat krabice :-)). Ovladače jsou 
nové a správně nainstalované, systém čerstvě re- 
instalovaný, DX taktéž aktuální, žádné betaverze 
ovladačů na svém počítači nemám. Internetové 
zabezpečení je dostatečné (antivirus, 2 firewally 
- na routeru a Service Pack 2 s aktualizacemi), 
takže jsem negativní působení viru na rychlost 
počítače vyloučil... Žádné „zbytečné“ programy 
na pozadí v průběhu hraní neběží. Zajímavé je, 
že mi Oblivion (který mimochodem vypadá při 
hraní jako série velmi rychle se měnicích fotek) 
funguje, respektive se chová stejně při rozlišení 
640x480 jako na 1280x1024. Působení „gra- 
fárny“ jsem tedy také (možná naivně) vyloučil. 
Help, prosím... Nejsem tak bohatý, abych si mohl 
dovolit testovat sestavu stylem: teď zkusím vy- 


měnit procesor, schválně, co to udělá? Proto by . 


se mi jakákoliv pomoc velice hodila. 


Podobné problémy a potíže se pochopitelně 
odstraňují nejobtížněji. Příčinou mohou být 
i ty ovladače, na které většina z nás snadno zapo- 
mene — tedy především ovladače a .inf soubory pro 
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základní desku (čipset) a pak také ovladač procesoru 
AMD. Zkusit můžete též vypnutí funkce Cool'n'Ouiet 
a zkontrolujte, zda dobře funguje chlazení PC. Rádi 
bychom poradili a řekli: je to tohle a tohle, jenže to 
u obdobných problémů není na dálku možné. Zkus- 
te každopádně vše, co vás napadne -— třebas i odpo- 
jit LAN kabel či zbytečné periferie (jednomu našem 
kolegovi zpomalovaly PC ovladače od tiskárny, které 
každých pár vteřin kontrolovaly, zda není na webu 
výrobce nová verze ke stažení...). 


NVIDIA VS. ATI 


Mám sestavu Intel Celeron D 2,4 GHz, nVidia 
GeForce FX 5200 128 MB AGP 8x, 128 + 256 MB 
RAM DDR, Asus P4VP-MX, HDD Seagate 250 GB, 
zdroj Fortron 300 W. Rozhoduji se mezi těmito 
dvěma grafickými kartami — Leadtek nVidia Ge- 
Force 6600 GT a Sapphire ATI Radeon X1600 Pro. 
Která z nich je lepší? Všude píšou něco jiného, tak 


KOLIK, SEŽERE“ PC ZA ROK? 


Mám dotaz ohledně spotřeby elektrické 
energie počítačem. Díky neomezenému sta- 
hování dat z internetu jsem měl v loňském 
roce zapnutý počítač asi 16 hodin denně 
(s vypnutým monitorem). Vyúčtování za 
elektřinu bylo však o 11 tisíc Kč vyšší než 
v roce předešlém, kdy byl počítač zapnutý 
jen příležitostně. Je možné, aby samotné 
PC „sežralo“ tolik elektrické energie? Nebo 
tkví problém v něčem jiném? 


Ha! Zajímavý to dotaz. Necháte-li neustá- 
NN běž 5 en : 

e běžet PC, může se to skutečně poměr- 
ně výrazně podepsat na účtech za elektřinu, 
nárůst o 11 tisíc Kč se nám ale zdá poněkud 
přehnaný. Ostatně počítejte s námi. Běžné PC 
dokáže zkonzumovat až 400 W, v „klidu“ či při 
nízké zátěži (kam bychom počítali i stahování) 
mu ale postačí méně, neboť zejména procesor 
a grafická karta mají menší odběr. Ideální je, 
máte-li procesor typu Athlon 64 s podporou 
Cool'n'Ouiet, tedy schopností snižovat frek- 
venci, a tím i spotřebu. Každopádně bychom 
na provoz herního PC počítali minimálně 150 
až 200 W,v klidu“ a až dvojnásobek při hraní. 
Jako průměr tedy vezmeme hodnotu 200 W. 
To znamená, že za pět hodin spotřebuje počí- 
tač 1 kWh elektrické energie. Za den (pro zjed- 
nodušení 15 hodin) to dělá 3 kWh. Při ceně 
jedné kilowatthodiny (ta se liší podle toho, 
kde bydlíte a jakou sazbu používáte — my po- 
užijeme sazbu PRE Klasik 24h, která je běžná 
pro byty v Praze) zhruba 3,80 Kč to dělá (za- 


okrouhleno nahoru) 12Kč za den. Za rok tedy 
provoz PC činí něco přes 4000 Kč. Pokud byste 
počítač nechal běžet nonstop, dostanete se 
téměř na 7000 Kč. Pokud máte PC s výkonným 
Pentiem bez podpory SpeedStep a grafickou 
kartou či mnoha harddisky, které odebírají 
hodně proudu i při „klidném“ provozu (a navíc 
nepoužíváte ve Windows žádná nastavení pro 
úsporu proudu), můžete se snadno s odběrem 
dostat na 300 W, a teoreticky tedy až k oněm 
11 tisícům. Pravda ale bude spíš taková, že za 
onen nárůst může PC tak ze třetiny až z polo- 
viny a zbytek jde na vrub jiným spotřebičům 
či zvýšení ceny elektřiny vaším dodavatelem. 
Na druhou stranu je to ale zajímavé srovnání 
mezi stolním PC a notebookem - budete-li 
pracovat na notebooku, mohou se vám bě- 
hem dvou až čtyř let vrátit peníze investované 
navíc právě na ušetřeném proudu. To je ale 
tematika, která se hrami až tak moc nesouvisí, 
a tak toho raději necháme. 


bych v tom rád měl pořádek. Nevadí u té X1600 
Pro, že má jen DDR2 paměti? Prý v dnešní době 
mám brát buď jen DDR3, nebo právě tu X1600 
Pro, protože má nad 6600 GT navrch. Ještě podo- 
týkám, že budu zvyšovat RAM aspoň na 512 MB 
a asi si budu muset pořídit lepší zdroj. Tak tedy 
opravdu nevím. 


Vzhledem k tomu, že se podle všeho jedná 

o stroj s AGP slotem, jsou možnosti rozšíření 
poněkud omezené. Nejsme si jisti, zda již Sapphire 
nabízí AGP verzi Radeonu X1600, ale kdybychom si 
měli vybrat, zvolíme sice o něco dražší, ale také vý- 
konnější GeForce 7800 GS — záleží ale pochopitel- 
ně i na penězích. Při omezeném rozpočtu bychom 
preferovali GeForce 6600 GT. Nový zdroj bude určitě 
nutný v případě 7800 GS, pro starší 6600 GT či Rade- 
on v AGP provedení by mohlo stačit i oněch 300 W. 


Mám harddisk Seagate 160 GB SATA a po nain- 
štalovaní utility nVidia nForce4 AMD sa mi na 
spodnej lište ukázala ikonka na bezpečné od- 
stránenie hardwaru. Zostava je Athlon 64 3000+, 
zákadná doska MSI K8N Platinum. Pri kúpe som 
dostal disketu s ovládačmi SATA, len ju neviem 
použiť. Vraj sa to inštaluje pri zapnutí PC, len ne- 
viem ako. Pred tým, ako som nainštaloval utilitu 
nVidia nForce4, mi tú ikonku nevyhadzovalo. 


Vtip spočívá v tom, že SATA disky umožňují, po- 

dobně jako například USB zařízení, bezpečné 
připojení i odpojení za chodu. To se ale pochopitelně 
hodí spíše pro ty externí než pro interní. Při instalaci 
utility od nVidie se nejspíše nainstalovala i nová ver- 
ze ovladačů s podporou pro tzv. hot-plug, tedy při- 
pojení a odpojení za chodu — proto ta nová ikonka. 
Nemusíte si jí všímat vzhledem k tomu, že se jedná 
o interní disk, Co se diskety s ovladači týče, ta je po- 
třeba, pokud byste na PC instaloval operační systém 
bez nativní podpory SATA (například Windows 2000 
nebo Windows XP do verze SP1), nejnovější instalační 
CD Windows XP s integrovaným Service Packem 2 
již SATA zná, a disketu tudíž pro jejich instalaci nepo- 
třebujete — originální ovladač namísto univerzálního 
z Windows je z ní ale možné nainstalovat dodatečně. 


Chtěl bych se zeptat, jak správně defragmento- 
vat disk. Mohli byste mi prosím říct, existují-li při 
tom nějaká rizika? 


Defragmentace disku je jednoduchá opera- 

ce, kterou umějí přímo Windows. Ve verzi XP 
ji provedete tak, že otevřete „Tento počítač“ pravým 
tlačítkem kliknete na ikonku disku, zvolíte „Vlast- 
nosti“ a poté vyberete záložku „Nástroje“ — zde je 
prostřední položka „Defragmentace disku“ Když 
kliknete „Defragmentovat nyní“ objeví se obrazov- 
ka, ve které můžete nejprve disk „analyzovat“ a na 
základě výsledku vám program doporučí, zda je tře- 
ba defragmentovat, či nikoliv. Před defragmentací 
je dobré vymazat z disku zbytečná data — jednak je 
třeba alespoň nějaké volné místo, a jednak defrag- 
mentace trvá výrazně déle, je-li disk hodně zaplněn. 
Po spuštění počítejte s tím, že počítač bude praco- 
vat nejspíše několik hodin. Co se rizik týče, pokud 
nedojde výpadku proudu, jsou zanedbatelná. Ani 


při výpadku proudu by se nemělo nic stát, ale zcela 
vyloučit případné problémy nelze. 


Obracím se na vás se záležitostí koupě nového 
notebooku, protože se v tom vůbec nevyznám. 
Moje rodina se konečně rozhodla, že mne ob- 
daří notebookem, po kterém už pár let toužím, 
ale zase se nechce moc plácnout pres kapsu — 
limit je dvacet tisíc. Pointa spočívá v tom, že to 
má být pracovní notebook, ale to by asi nešlo, 
aby čtenář GS uvažoval jenom v této rovině. 
Šance na navýšení rozpočtu je nulová. Abych 
to shrnul, chtěl bych nootebook s co nejlepší 
možností vylepšení do budoucna za cenu ko- 
lem dvaceti tisíc. Jsem student třetího ročníku 
střední školy a počítám s tím, že bych ho chtěl 
postupně vylepšovat, jakmile si najdu nějaký 
stálý příjem. 


S vylepšováním notebooku je to těžké. Někte- 

ré věci se dají upgradovat snadno (rozšíření 
RAM, výměna pevného disku za větší, v některých 
případech též výměna optické mechaniky), to 
ostatní už je ale složité, ne-li nemožné. Kupříkladu 
výměna procesoru za rychlejší znamená ve většině 
případů porušení záruky, nehledě na to, že mobil- 
ní procesory nejsou tak docela běžně v prodeji. 
O upgradu grafiky pak už nelze uvažovat vůbec, při- 
nejmenším do té doby, než se prosadí standard typu 
grafického modulu MXM. Jinými slovy: máte, co si 
koupíte. Ale nezoufejte — i když disponujete rela- 
tivně omezeným rozpoč- 
tem, existuje šance, že 
vyberete notebook, který 
se hodí nejen na práci, 
ale i na občasné hraní. Co 
se rozpočtu týče, pokud 
budete chtít notebook 
se samostatnou grafickou 
kartou, jako je mobilní Ra- 
deon X600 či X700 (tedy 
nikoliv s takovou, která 
je integrovaná v čipsetu), 
počítejte s cenovým roz- 
pětím 25-35 tisíc včetně 
DPH. Co se volby kon- 
krétního modelu a značky 
týče, možností existuje 
mnoho, nám se v této ce- 
nové kategorii ale nejvíce 
zamlouvají modely Asus. 
Nepočítejte však s tím, že 
si na notebooku zahrajete 
Ouake 4 či Oblivion — na 
takové pecky stačí jen ta 
nejvýkonnější přenosná 
multimediální děla, která 
stojí od padesáti tisíc výš. 
Jestliže se musíte držet 
dvacetitisícového limitu, 
pak bude asi nejlepší zvo- 
lit notebook s čipsetem 
Radeon Xpress 200, který 
má integrovánu grafiku 
ATI X300 (díky sdílené 
paměti to ale není žádný 
zázrak) — patrně v kombi- 


Poradte mi prosím, mám 512 RAM, ale ramka 
nepracuje naplno. Viem, že niečo zaberie Win- 
dows, ale ja mam volnú fyzickú pamáť iba okolo 


tých 270-300. Niektoré hry potrebujú aspoň 384 
MB RAM (napr. Bloodlines, Doom 3 a iné). 


512 MB je pro některé hry už bohužel opravdu 

málo. Pokud chcete co nejvíce paměti uvolnit, 
můžete se pokusit ručně zavřít procesy běžící zbyteč- 
ně na pozadí — to ale doporučujeme jen zkušeným 
uživatelům. Alternativou jsou utilitky typu CleanRAM, 
jež lze stáhnout zdarma na www.nomorehistory. 
com/cram.html. Ujistěte se také, zda například nemá- 
te kartu s funkcí TurboCache či HyperMemory, která 
rezervuje část RAM pro sebe — pak by bylo třeba pa- 
měť do PC přidat nebo použít jinou grafickou kartu. 


Prosím vás, potřebuji poradit. Mám možnost 
koupit jednu ze tří grafických karet pro AGP 
— X700 Pro 256 MB, X1600 Pro 512 MB či GeForce 
6600 GT 256 MB. A chtěl bych se zeptat, kterou 
by jste mi doporučovali. Na ceně karet nezáleží. 


Pokud vám opravdu nezáleží na ceně, poo- 

hlédněte se raději po GeForce 7800 GS, která 
je též v AGP provedení. Jinak bychom asi volili mezi 
X1600 Pro a 6600 GT — výkonnostně jsou si dost po- 
dobné (mírně navrch má Radeon). 


Vodafone uvádí —©—© 
Dvanáct odvážných 


Příběhy odvážných podnikatelů, které jste 
na televizní obrazovku nominovali Vy! 


Proč jsou motokáry z Tábora oblíbené mezi arabskými šejky? 
Víte, že se s valašskými puky hraje na olympiádách? 


naci s mobilním proceso- Vyzkoušeli jste už kosmetiku z konopí? 

rem AMD Sempron. : 1 
Nenechte si ujít Dvanáct odvážných! Óó 
Každou neděli po 14:00 na TV Prima. 


www.dvanactodvaznych.cz 


jafone 


OBSAH DVD 


Air Conflicts 

Black 8 White 2 

Conflict: Global Storm 

Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 
Knights of the Temple II 

Liguidator 

X3: Reunion 

Spellforce II: Shadow Wars 


Tomb Raider: Legend 
ÚberSoldier ACK 8 WHITE 2 
© DVD STAR Strategie, Lionhead Studios 


Half-Life 2: Neoforts Minimum: CPU 1,6 GHz, 512 MB RAM, 
Half-Life 2 — TheHive: Co-Op HDD 900 MB, 3D karta 64 MB 
Unreal Tournament: Thievery Demo multiplayer: ne 


C8C Generals: Zero Hour — Cold War Crisis 
C8C Generals: Zero Hour — MidEast Crisis 
Star Wars: Empire at War — Patch 1.03 


Originální realtimová strategie Black £ White od 
Lionhead Studios se konečně dočkala zbrusu 
nového pokračování. Ve skvěle graficky zpra- 
Radioactive Cheater 6.07 covaném herním prostředí si opět zahrajete na 
ABCgames Cheater bohy, budete se starat o svá božská stvoření 


eh bh a samozřejmě taktéž o spokojenost obyvatel 
áno svěřené země. Na DVD najdete rozsáhlou hra- 
OM telnou demoverzi, v níž si vyzkoušíte řídit život Simulátor, Egosoft 


ve třetí zemi z plné verze hry. 


Minimum: CPU 1,7 GHz, 512 MB RAM, 


„Ene HDD 1,3 GB, 3D karta 128 MB 
Demo multiplayer: ano 
© DVD-VIDEO zní 
Hitman: Blood Money x -M Vynikající vesmírný simulátor X3: Reunion od 
Marc Ecko's Getting Up ; Egosoftu už se pár měsíců hřeje na pevných 
The Godfather: The Game i 3 discích fanoušků tohoto žánru. Teprve nyní 
GODS: Lands of Infinity ke., 


SWAT 4: The Stetchkov Syndicate však vývojáři připravili hratelnou demoverzi, 
Star Wars: Empire at War : : která nabízí limitovaný vesmír, v němž budete 
ToCA Race Driver 3 bojovat s Khaaky a seznámíte se se základními 
ÚberSoldier V j principy hry. Těšit se můžete na nádhernou gra- 
Spellforce II: Shadow Wars . fiku vesmíru plného planet, vesmírných stanic 
The Elder Scrolls V: Oblivion i pestrobarevných plynných shluků. Samozřej- 
mostí je precizní ovládání hvězdných plavidel, 
© ČEŠTINY E o pok 2 
je s piráty a obchodování mezi planetár 

Lord of the Rings: The Battle For Middle-earth II (sk) ními systémy. 


Trackmania Nations 
e s esk ý 
SPELLFORCE II: SHADOW WARS 


The Regiment 

Ford Street Racing 

The Secret of Monkey Island 
Battlefield 2 (pro verzi hry 1.2 a 1.21) 


Minimum: CPU 1,7 GHz, 512 MBRAM 
K + ká l 
© H PRO KAŽDÉHO HDD 1,3 GB, 3D karta 128 MB 
Kai Hrdina Demo multiplayer: ne 
Sammyho putování 
Submarines Tournaments 
Roudnický příběh 
Sub Destroyer 
Airshoot 1 
Satori 
Free Tetrix 


© PATCHÉ : 


Pán prstenů: Bitva o Středozem 2 (v1.02) 
MX vs. ATV Unleashed (v1.01) 

Onimusha 3 (v1.1) 

The Sims 2: Open for Business (v1.3.0.280) 
Tycoon City: New York (v1.105) 

Crashday (v1.1) 
Keepsake (v1.5) 


Deus Ex: Invisible War 


GAMESTAR 484 / KVĚTEN 2006 


© PROGRAMY 


BSPlayer 1.37.826 
DefragNT 1.9 
DShutdown 1.67 


Akce, 3Division Entertainment 


Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, DB CSV" NE R: 
HDD 220 MB, 3D karta 32 MB : : © WINDOWS DESKTOP 


Demo multiplayer: ne 


Commandos Strike Force 
Tomb Raider: Legend 
Galactic Civilizations II: Dread Lords 


© HUDBA 


Heroes of Might and Magic 5 


© SCREENSHOTY 


The Elder Scrolls IV: Oblivion 


Pokračování české freewarovky Plane Arcade se 
změnilo v komerční produkt nazvaný Air Con- 
flicts. Stejně jako v původní hře vás čeká arkádo- '* 
vá letecká akce z prostředí druhé světové války, 
kde se zúčastníte hektických vzdušných soubo- 
jů v kabinách nádherně graficky zpracovaných 
letounů, navržených přesně podle historických 
předloh. Hratelná demoverze obsahuje čtyři Tomb Raldér: Legsid 
mise z plné verze hry, v nichž si vyzkoušíte prů- Commantias Stilke Force 
zkumné, eskortovací i bombardovací operace. ÚberSoldier 


JÍ Minimum: CPU 1 GHz, 256 MB RAM, © TRAINERY 


HDD 170 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 


Commandos Strike Force 
Galactic Civilizations II: Dread Lords 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 


© UTILITY 


nVidia ForceWare 84.21 
Catalyst Radeon 6.3 
EAX 4.0 Advanced HD 
VIA Hyperion 4in1 (v4.56) 
VIA Hyperion Pro (v5.00) 
nVidia nForce4 AMD (v6.70) 
nVidia nForce4 Intel (v7.15) 


FULL SPECTRUM WARRIOR: TEN HAMMERS 


Akce, Pandemic Studios 
„M 


knihy 
ook mezinárodní knižní veletrh 
a literární festival 
International Book Fair Pra u ee 
and Literary Festival 


Lotyšsko 


Minimum: CPU 1,5 GHz, 256 MB RAM, HDD 500 MB, 3D karta 32 MB 
Demo multiplayer: ne 

Vývojářský tým Pandemic Studios dokončuje pokračování válečné taktické 
akce Full Spectrum Warrior, které dostalo název Ten Hammers. Znovu se zú- 
častníte moderních operací americké armády proti teroristům na Blízkém 
východě. Připravte se tedy na realistické zobrazení bojů v pouštních měs- 
tech, precizně zpracované zbraně a jejich chování i na přesnou souhru jed- 
notky vojáků. Hratelná demoverze obsahuje intro a výukovou misi. 


Literatury severských zemí 


Výstaviště Praha 


svetknihy.cz 


o lenna l JNY XANTYPA 


svěr EE) 515, UROTON MÓVENPÍCK 


VÝHERCI SOUTĚ 


VYHLÁŠENÍ VÝHERCŮ 
SOUTĚŽÍ Z ČÍSLA 82 
Jako každý měsíc i tentokrát tu máme jména všech 
výherců z našich soutěží. Pokud jsme někomu 
zkomolili jméno, tak se omlouváme, ale luštění 


esemesek bez diakritiky je někdy náročnější, 
než by se mohlo zdát. Všem výhercům gratulujeme. 


10x originálka Torino 2006 
Jan Erlebach, Praha 10 

Martin Hornáček, Modrá, SR 
Jaroslav Klícha, Besednice 

Michal Kouřil, Bratislava, SR 

Filip Motáň, Vlkoš u Kyjova 
Miroslav Paleček, Vrbové, SR 
Vladimír Slezák, Kroměříž 

Peter Trubačík, Margecany, SR 
Stanislav Zbořil, Zlín 

Simona Zelinková, Pardubice 


15x originálka Rainbow Six: Lockdown 
Honza Anděl, Břeclav 

Michal Antal, Cahtice, SR 

Tomáš Bouzek, Opava 

Jana Dvořáková, Praha 4 

Lukáš Erber, Batelov 

Veronika Haboňová, Varnsdorf 
František Hříbal, Osek 

Jiří Kratochvíl, Chrudim 

Aleš Kudrna, Děčín 

Andrej Malinčík, Prievidza, SR 

Ján Pavúček, Senec, SR 

Lukáš Sedlák, Brno 

Jakub Sznapka, Dětmarovice 

Lukáš Taschner, Praha 1 

Jaroslav Votoček, Bělá pod Bezdězem 


15x originálka Fable 
Jiří Dluhoš, Opava 

Martin Dvořák, Korkyně 
Eva Fialková, Jirkov 

Matej Garaj, Žiar nad Hronom, SR 

Tereza Hájková, Příbram 

Peter Kasáč, Klenovec, SR 

Samuel Kollát, Košúty, SR 

Peter Kovačovič, Brezová pod Bradlom, SR 
Tomáš Rožek, Zlín 

Martin Rylich, Mladá Boleslav 

Honza Schovanec, Hradec Králové 

Jan Šantavý, Blatnice pod sv.Antoníčkem 
Lukáš Varga, Prešov, SR 

Martin Vavřička, Ledeč nad Sázavou 
Zdena Vlková, Hartvíkovice 


Logitech OuickCam 
Zbyněk Švanda, Nová Paka 


- VÝSLEDKY SOUTĚŽÍ 
Z ČÍSEL 83 A 84 NAJDETE NA 
WWW.GAMESTAR.CZ 


Logitech Desktop MX5000 
Jakub Andrýsek, Ústí nad Labem 


Logitech Mediaplay Cordless Mouse 
Petr Hampl, Liberec 


(m4) GAMESTAR +84 
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CAFE 


AMD 


.čcčéece .čcccoccococc0c0cecae 
6x č.čccecee .ccecocococ0c0c000 
U. 


Achlon'rx S 

e CELONOČNÍ PAŘBA V PG CYBER CAFE 
e REZERVACE PC OD 150,-/noc 

e VSTUP ZDARMA 

e PŘÁTELSKÉ CENY OBČERSTVENÍ 


s BUĎTE PÁNEM SVÉHO ČASU 


=2 


OTO T. 
C 
k 
ZRB BE EO 
75 Mí 


= = VYUŽIJTE PŘEDPLACENÝCH KARET 


= HRAJTE JIŽ OD 15,-/Hop. 


Logitech SAPPHIRE 


(isto SYSTEMS [ATi 


Palác Flóra - Praha 3 HUSTOPEČE - Oxid Game Club 
GameStar Village Cinemas Anděl - Praha 5 OLOMOUC - Olomouc City 
(5 Nový Smíchov - Praha 5 TŘINEC - Ace-COM 
—5 PROGAMERS Prodigy - Praha 6 VELKÉ BÍLOVICE - Oxid Game Club 
sry Palace Cinemas Olympia - Brno ZLÍN - AVEX 4 GAME 
CYBER vz CAFE Babylon - Liberec 


BILEKOPROGAMERS.CZ WWW.PGCC.CZ 
TEL. : +420 233 324 207 


„libero“ M1940 


(*volný hráč hrající současně na několika pozicích) 


Pro všechny fotbalové fanoušky jsme připravili nové řady multifunkčních monitorů, 
se kterými díky zabudovanému TV tuneru zvládnete najednou práci i přímý přenos fotbalového 
utkání. Navíc Vám řada audiovizuálních vstupů umožní připojit přímo k monitoru herní konzoli, 
kameru nebo DVD přehrávač. Vyberte si hráče, který se Vám nejlépe hodí do sestavy. 


„forward“ M1917A 


„fullback“ M203WX ř 


